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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat motivasi belajar siswa 
saat pembelajaran daring menggunakan media  spin game science smart (SGSS) 
powerpoint dan tanpa media spin game science smart (SGSS) di era pandemi dan 
mengetahui perbedaan hasil belajar siswa menggunakan media spin game science 
smart (SGSS) powerpoint dan tanpa spin game science smart (SGSS) dalam 
pembelajaran daring.  
Penelitian ini termasuk penelitian eksperimen quasi. Populasi penelitian ini 
adalah siswa kelas VIII di SMP N 14 Tegal tahun ajaran 2020/2021 sebanyak 239 
siswa. Sedangkan sampel penelitian ini adalah sebanyak 59 siswa. Teknik 
pengambilan sampel dengan Purposive Sampling.Teknik pengumpulan data pada 
penelitian ini adalah teknik tes, wawancara, dokumentasi dan angket. Data 
dianalisis dengan analisis deskriptif dan uji independent sampel t test. 
Hasil penelitian menunjukan bahwa tingkat motivasi belajar siswa saat 
pembelajaran daring di era pandemi menggunakan media spin game science smart 
(SGSS) powerpoint secara keseluruhan sebesar 83,64 masuk dalam kategori sangat 
baik sedangkan rata-rata motivasi tiap indikator yaitu 84,8 masuk dalam kategori 
sangat baik dan tanpa spin game science smart (SGSS) sebesar 79,53 masuk dalam 
kategori baik sedangkan rata-rata tiap indikator sebesar 78,24 masuk dalam kategori 
baik. Selain itu, penggunaan media spin game science smart (SGSS) powerpoint 
dan tanpa spin game science smart (SGSS) terhadap hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran daring tidak memberikan perbedaan yang signifikan terlihat dari hasil 
uji independent sample t test diperoleh nilai sig (2-tailed) sebesar 0,457 atau lebih 
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This study aims to determine the level of student learning motivation when 
learning online using the media spin game science smart (SGSS) powerpoint and 
without the media spin game science smart (SGSS) in the pandemic era and find 
out the differences in student learning outcomes using the media spin game science 
smart (SGSS). powerpoint and no spin game science smart (SGSS) in online 
learning.  
This research is a quasi-experimental research. The population of this study 
was grade VIII students at SMP N 14 Tegal in the 2020/2021 academic year as 
many as 239 students. While the sample of this study were 59 students.The sampling 
technique was purposive sampling. The data collection techniques in this study 
were test, interview, documentation and questionnaire techniques. Data were 
analyzed by descriptive analysis and independent sample t test. 
The results showed that the level of student learning motivation during 
online learning in the pandemic era using the spin game science smart (SGSS) 
powerpoint media as a whole is 83.64 in the very good category while the average 
motivation for each indicator is 84.8 in the very good category and without spin 
game science smart (SGSS) of 79.53 is in the good category while the average of 
each indicator is 78.24 in the good category.Besides that, the use of spin game 
science smart media (SGSS) powerpoint and without spin game science smart 
(SGSS) on student learning outcomes in online learning did not provide a 
significant difference as seen from the results of the independent sample t test, the 
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A. Latar Belakang Masalah  
Tahun 2020 menjadi tahun bersejarah bagi peradaban manusia, khususnya 
dalam bidang pendidikan. Organisasi Kesehatan Dunia atau World Health 
Organization (WHO) menetapkan wabah virus corona (COVID-19) sebagai 
suatu pandemi. Di Indonesia sendiri, Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 
mewajibkan penyelenggaraan pembelajaran di seluruh satuan pendidikan 
dilaksanakan secara daring sebagai upaya menanggulangi wabah tersebut 
(Djumiko, 2020).  Keputusan tersebut tentunya membawa dampak besar 
terhadap proses pembelajaran, khususnya dalam penggunaan media 
pembelajaran yang efektif digunakan sehingga tidak mempengaruhi kualitas 
pendidikan walaupun dilakukan secara daring.  
Peningkatan kualitas pendidikan dipengaruhi oleh beberapa komponen 
pendidikan antara lain pengajar atau guru, siswa, metode pembelajaran, strategi 
pembelajaran dan media pembelajaran. Proses pembelajaran guru mempunyai 
peran penting untuk meningkatkan mutu pendidikan melalui pengajaran yang 
disampaikan yaitu salah satunya penggunaan media pembelajaran. Media 
pembelajaran merupakan alat yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar 
yang dapat mendorong peserta didik untuk melakukan aktivitas melalui pikiran 





Triastuti, Akbar, & Irawan (2017) dalam penelitiannya mengemukakan 
peserta didik belum sepenuhnya dilibatkan secara aktif dalam penggunaan 
media pembelajaran. Peserta didik tergolong pasif, hanya berperan sebagai 
pengamat dan pendengar. Peserta didik hanya diminta untuk mengamati dan 
mendengarkan penjelasan guru tanpa terlibat untuk menggunakan media. Hal 
tersebut menyebabkan peserta didik cenderung kurang tertarik terhadap media 
yang digunakan, karena media belum bersifat interaktif. Pemilihan media yang 
menarik digunakan adalah dalam bentuk permainan (Subakti, 2020). 
Media spin game science smart merupakan adopsi dari permainan roda 
putar yang diubah sesuai dengan fungsinya sebagai media pembelajaran. 
Dalam penelitian Hamzah, Utami, & Zulkarnain (2019) yang berjudul 
pengembangan media pembelajaran roda putar fisika untuk meningkatkan 
motivasi belajar siswa memberikan saran bahwa dalam media yang 
dikembangkan masih memiliki kekurangan baik dari segi tampilan maupun 
kualitas teknis sehingga peneliti mengembangkan menjadi media SGSS. 
Permainan spin game science smart termasuk suatu permainan yang relatif 
digemari anak dan mudah dalam memainkannya ditambah dengan karakter 
siswa SMP yang masih cenderung suka bermain. Dalam spin game science 
smart siswa akan berusaha menjawab pertanyaan yang ada di powerpoint 
bagian spin  sehingga motivasi siswa untuk serius mempelajari materi yang 
diajarkan akan meningkat. Selain itu akan dapat melatih ketelitian dan 






Menurut Sadiman dalam Arsyad (2013) game sebagai media pembelajaran 
mempunyai beberapa kelebihan yaitu: (1) permainan adalah suatu hal yang 
menyenangkan untuk dilakukan sesuatu yang menghibur dan menarik (2) 
permainan memungkinkan akan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk 
semangat belajar (3) permainan memberikan umpan balik secara langsung 
dengan memecahkan masalah-masalah yang nyata (4) permainan memberikan 
pengalaman-pengalaman nyata dan dapat diulangi sebanyak yang dikehendaki, 
kesalahan-kesalahan operasional dapat diperbaiki (5) membantu siswa 
meningkatkan kemampuan berkomunikasi. Diharapkan dengan menggunakan 
media spin game science smart akan membantu peningkatan prestasi belajar 
siswa yang diakibatkan adanya intensitas usaha belajar yang bertambah dan 
tumbuhnya motivasi belajar. 
Motivasi merupakan serangkaian usaha untuk menyediakan kondisi-
kondisi tertentu, sehingga seseorang mau dan ingin melakukan sesuatu, dan 
bila tidak menyukainya, maka akan berusaha untuk meniadakan atau 
mengelakkan perasaan tidak suka itu (Sardiman, 2011). Motivasi dapat 
dirangsang oleh faktor dari luar tetapi motivasi itu tumbuh didalam diri 
seseorang. Untuk merangsang motivasi belajar dapat dilakukan melalui 
pemberian penghargaan, lingkungan belajar yang kondusif, serta kegiatan 
belajar yang menarik. Dalam kegiatan belajar, motivasi merupakan daya 
penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan belajar dan 
menjamin kelangsungan kegiatan belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki 





diharapkan dapat menjadi salah satu solusi dalam pembelajaran disekolah 
untuk meningkatkan ketuntasan belajar. Oleh karena itu peneliti ingin 
menggunakan media pembelajaran spin game science smart dalam 
pembelajaran untuk mempermudah tingkat kepahaman peserta didik dan 
membuat pembelajaran menjadi menarik. 
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dilakukan penelitian yang 
berjudul “Implementasi model Team Games Tournament (TGT) berbantuan 
media Spin Game Science Smart (SGSS) pada materi getaran dan gelombang 
di era pandemi” 
 
B. Identifikasi Masalah  
Berdasarkan hasil pengamatan terdapat beberapa masalah yang terjadi 
pada pembelajaran yaitu: 
1. Di era pandemi pihak sekolah dituntut melakukan pembelajaran secara 
daring. 
2. Media pembelajaran yang digunakan di lapangan masih sederhana dan 
belum bersifat interaktif sehingga peserta didik masih belum terlibat aktif 
dalam pembelajaran 
3. Pada umumnya peserta didik hanya mengamati media pembelajaran 
yang digunakan oleh guru. Hal ini menyebabkan peserta didik tergolong 





4. Motivasi belajar terhadap materi pembelajaran yang rendah 
menyebabkan pemahaman peserta didik tergolong rendah sehingga dapat 
menurunkan prestasi belajar. 
 
C. Pembatasan Masalah  
Berdasarkan analisis permasalahan, fokus permasalahan dibatasi pada: 
1. Materi yang digunakan adalah getaran dan gelombang tahun ajaran 
2020/2021 
2. Media spin game science smart (SGSS) dibuat dengan powerpoint 
2013. 
3. Hasil belajar fokus pada ranah kognitif siswa. 
4. Motivasi belajar yang diukur mengacu pada indikator adanya 
keinginan dan hasrat untuk berhasil, adanya penghargaan dalam 
belajar dan adanya kegiatan yang menarik dalam belajar. 
 
D. Rumusan Masalah  
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah maka rumusan masalah 
dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Bagaimana tingkat motivasi belajar siswa saat pembelajaran daring 
menggunakan media Spin Game Science Smart (SGSS) powerpoint 





2. Bagaimana perbedaan hasil belajar siswa menggunakan media Spin 
Game Science Smart (SGSS) powerpoint dan tanpa Spin Game 
Science Smart (SGSS) dalam pembelajaran daring? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan penelitian ini sebagai berikut: 
1. Mengetahui tingkat motivasi belajar siswa saat pembelajaran daring 
menggunakan media Spin Game Science Smart (SGSS) powerpoint 
dan tanpa Spin Game Science Smart (SGSS) di era pandemi. 
2. Mengetahui perbedaan hasil belajar siswa menggunakan media Spin 
Game Science Smart (SGSS) powerpoint dan tanpa Spin Game 
Science Smart (SGSS) dalam pembelajaran daring. 
F. Manfaat Penelitian  
1. Manfaat Teoritis  
Memberikan kontribusi bagi pendidikan kaitannya dengan media 
pembelajaran bahwa media pembelajaran Spin Game Science Smart 
(SGSS) yang dibuat dengan menggunakan powerpoint dapat 
mempermudah peserta didik dalam meningkatkan motivasi belajar. 
Selain itu,semangat dalam mengikuti dan memahami pelajaran semakin 






2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Pendidik  
Diharapkan dapat memberikan gambaran bahwa media 
media Spin Game Science Smart (SGSS) powerpoint dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran yang mampu untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa di era pandemi. 
 
b. Bagi Sekolah  
Diharapkan dapat dijadikan sebagai sarana pembelajaran 
disekolah sebagai peningkatan untuk pembelajaran interaktif 
menggunakan media Spin Game Science Smart (SGSS) 







LANDASAN TEORI DAN KERANGKA BERFIKIR 
A. Landasan Teori 
1. Media pembelajaran 
a. Pengertian media pembelajaran  
Penggunaan media pembelajaran dapat digunakan sebagai alternatif guru 
untuk membantu siswa dalam memahami materi yang disampaikan. Media 
berasal dari bahasa latin yaitu medius yang secara harfiah memiliki arti 
“tengah, perantara, pengantar”. Media adalah komponen sumber belajar atau 
wahana fisik dilingkungan peserta didik yang mengandung materi 
instruksional sehingga dapat merangsang untuk belajar. National Education 
Association (NEA) mendefinisikan bahwa media sebagai bentuk-bentuk 
komunikasi baik cetak maupun audio visual dan peralatannya. Dengan 
demikian, media dapat dimanipulasi, dilihat, didengar serta dibaca. 
Pembelajaran adalah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar dan bahan 
ajar. Sedangkan media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyampaikan informasi atau pesan dalam kegiatan belajar 
mengajar sehingga dapat merangsang perhatian serta minat peserta didik dalam 




Menurut Sanaky (2013), media yaitu alat yang berfungsi untuk 
menyampaikan pembelajaran. Tujuan penggunaan media yakni untuk 
merangsang pikiran, perasaan, minat, serta menarik perhatian peserta didik 
dalam kegiatan belajar mengajar. Sedangkan media pembelajaran secara umum 
yaitu alat yang digunakan oleh guru untuk menyampaikan pesan kepada 
peserta didik dalam suatu kegiatan pembelajaran di kelas yang bertujuan untuk 
membangkitkan antusiasme peserta didik sehingga menciptakan pembelajaran 
yang menyenangkan.  
Media pembelajaran harus mampu meningkatkan motivasi dan 
merangsang peserta didik untuk dapat mengingat informasi baru. Media yang 
baik mampu mengaktifkan peserta didik dalam memberikan tanggapan, umpan 
balik serta mendorong untuk melakukan praktek-praktek yang benar. Menurut 
Ruqoyyah, Fatkhurrohman, & Arfiani (2020) proses pembelajaran IPA akan 
bermakna ketika pembelajaran telah dipahami dan dimengerti oleh peserta 
didik. Media sangat membantu dalam pembelajaran dan dapat dijadikan tolok 
ukur dalam berhasilnya suatu pembelajaran yang mudah dipahami dan menarik 
untuk peserta didik.  
Dari beberapa pembahasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah sarana pendidikan yang dipergunakan untuk 
menyampaikan pesan agar lebih bisa dipahami dan membangkitkan semangat 






b. Klasifikasi media pembelajaran  
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah 
menyebabkan terjadinya perubahan dalam segala aspek kehidupan termasuk 
dibidang pendidikan (Divayana dan Sanjaya, 2017). Salah satunya yaitu 
munculnya berbagai jenis media pembelajaran, baik berupa fisik maupun non 
fisik. Arsyad (2013) menyatakan bahwa terdapat empat jenis media 
pembelajaran yang dapat dikembangkan dan digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran oleh guru di sekolah, yaitu : 
1) Media visual  
Media visual adalah media yang hanya mengandalkan indera 
penglihatan. Media visual terdiri dari media yang dapat diproyeksikan dan 
media non proyeksi. 
2) Media audio  
Media audio berkaitan dengan apa yang didengar melalui indera 
pendengaran sehingga mampu merangsang peserta didik dalam 
memahami suatu pembelajaran. Dalam penggunaan media ini kemampuan 
daya menalar dan pemahaman melalui pembayangan yang efektif diuji, 
biasanya menggunakan efek sound yang digunakan sesuai kebutuhan 
pembelajaran. 
3) Media audio visual 
Media audio visual merupakan kombinasi yang menggabungkan 





4) Media komputer 
Media komputer merupakan jenis media yang penyampaiannya 
menggunakan komputer. Lebih dari itu, penggunaan komputer sebagai 
media pembelajaran meliputi adanya penggunaan multimedia presentasi, 
CD multimedia interaktif dan pemanfaatan internet.  
Manfaat media pembelajaran dalam proses kegiatan belajar 
mengajar adalah sebagai berikut: 
1) Media pembelajaran memperjelas penyajian pesan dan informasi yang 
disampaikan sehingga dapat memperlancar proses kegiatan belajar serta 
memberikan hasil belajar yang lebih baik 
2) Media pembelajaran mampu meningkatkan dan mengarahkan perhatian 
anak sehingga merangsang agar memotivasi siswa untuk belajar, 
berinteraksi dengan lingkungan serta mendorong siswa untuk terus 
belajar sesuai kemampuan dan bakatnya 
3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan-keterbatasan yang 
sering terjadi pada proses pembelajaran seperti keterbatasan indera, 
ruang dan waktu 
4) Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman kepada siswa terkait 
peristiwa-peristiwa dilingkungan sekitar 
 
c. Media pembelajaran spin game science smart (SGSS) 
SGSS berasal dari kata spin yang berarti putar dan game yang berarti 
permainan, sedangkan science smart memiliki arti IPA pintar. Jadi SGSS 




juga  pertanyaan berputar yaitu permainan yang dikemas untuk meningkatkan 
ketertarikan dan antusias peserta didik dalam mengikuti pembelajaran dikelas. 
SGSS  adalah permainan yang berbentuk lingkaran dibuat menggunakan 
powerpoint yang didalamnya terdapat berbagai macam gambar ataupun angka 
dimainkan secara berputar sesuai porosnya dan berhenti disalah satu gambar 
dalam lingkaran. Permainan ini dibuat dengan tujuan agar peserta didik mudah 
untuk memahami pembelajaran dan membuat pembelajaran menjadi lebih 
menarik (Hamzah, Utami, & Zulkarnain, 2019).  Penelitian lain menyatakan 
bahwa hampir kebanyakan siswa suka dengan adanya inovasi dalam 
pembelajaran terutama yang mengutamakan keaktifan siswa dan keterlibatan 
langsung. Media SGSS dipilih agar peserta didik lebih antusias dan termotivasi 
dalam mengikuti pembelajaran (Hayati, Supardi, & Miswadi, 2014). 
Permainan SGSS dimodifikasi untuk media pembelajaran agar 
pembelajaran yang akan diberikan menjadi menarik dan mudah dipahami. 
Permainan putar biasanya diisi dengan angka-angka tetapi dalam media 
pembelajaran bisa juga diisi dengan gambar-gambar yang sesuai dengan materi 
pembelajaran yang akan disampaikan. Dalam permainan putar terdiri dari 
jarum penunjuk arah dan berbagai macam gambar yang diletakan pada 
lingkaran dan digunakan dalam bentuk permainan.  
Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran SGSS adalah media pembelajaran yang terdapat pada powerpoint 




mendukung serta membantu meningkatkan motivasi siswa dengan hasil 
terjadinya peningkatan prestasi belajar 
2. Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 
a. Pengertian Team Games Tournament (TGT) 
Model pembelajaran TGT adalah salah satu tipe model pembelajaran 
yang cukup mudah untuk diterapkan dilapangan. Melibatkan seluruh 
aktivitas siswa serta melibatkan peran siswa sebagai tutor sehingga memiliki 
rasa tanggung jawab terhadap teman yang lain. Abidin, dkk. (2011) 
menyebutkan bahwa banyak studi yang menunjukan pembelajaran yang 
cocok dengan gaya belajar dapat meningkatkan prestasi belajar secara 
signifikan pada siswa SD dan SMP. 
TGT merupakan salah satu pembelajaran kooperatif yang menempatkan 
siswa dalam kelompok-kelompok belajar beranggotakan 5-6 siswa yang 
diharapkan memiliki kemampuan, jenis kelamin dan suku kata atau ras yang 
berbeda. Guru menyajikan materi, dan siswa berkelompok untuk bekerja 
masing-masing. Tugas yang diberikan oleh guru dikerjakan secara bersama-
sama secara berdiskusi dengan anggota kelompoknya. Apabila terdapat 
pernyataan atau tugas yang belum dipahami maka anggota kelompok yang 
bertugas dan bertanggung jawab untuk menerangkan sebelum ditanyakan 
pada bapak/ibu guru (Rusman, 2014) 
Dari pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran 
TGT adalah model pembelajaran kooperatif yang mengandung unsur 




dengan permainan dalam model TGT memungkinkan siswa untuk belajar 
lebih rileks serta dapat menumbuhkan rasa tanggung jawab, kerjasama dan 
keterlibatan siswa secara langsung dalam pembelajaran  
b. Ciri-ciri model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 
Menurut Slavin (2005) ciri-ciri pembelajaran model TGT yaitu: 
1) Presentasi kelas 
Pada awal pembelajaran guru menyampaikan presentasi materi 
dalam kelas secara langsung dan diskusi. Pada saat ini, siswa diharuskan 
untuk memperhatikan penjelasan guru agar dapat bekerja secara 
maksimal saat game berlangsung. 
2) Kelompok (team) 
Kelompok biasanya beranggotakan 4-5 siswa bahkan bisa juga 6 
siswa yang dipilih secara acak sehingga memiliki kemampuan akademik, 
jenis kelamin, ras atau etnik yang heterogen. Fungsi kelompok dalam hal 
ini adalah untuk memastikan bahwa masing-masing anggota benar-benar 
belajar sehingga memiliki persiapan yang matang saat menyelesaikan 
soal game dengan baik. 
3) Game  
Game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk 
menguji kemampuan siswa setelah presentasi kelasa yang disampaikan 
oleh guru. Game terdiri dari soal bernomor yang terdapat pada media 





4) Tournament  
Tournament biasanya dilaksanakan setelah akhir pembelajaran 
sehingga siswa lebih memahami materi secara maksimal.  
5) Team recognize (penghargaan kelompok)  
Guru akan mengumumkan kelompok yang menang dalam 
permainan. Penghargaan kelompok ini bisa berupa sertifikat ataupun 
hadiah lain yang mampu menunjang semangat dan motivasi belajar 
siswa. 
Berdasarkan ciri-ci pembelajaran diatas, dapat diketahui bahwa 
model pembelajaran ini memiliki bagian penting dalam proses 
pembelajaran, dapat dicermati bahwa ciri-ciri tersebut hampir sama 
dengan langkah pembelajaran. Langkah-langkah pembelajaran model 
TGT berbantuan SGSS dapat dilihat pada tabel 2.1.  
Tabel 2.1 Sintaks model pembelajaran TGT berbantuan media 
SGSS  
No Jenis kegiatan Langkah-langkah pembelajaran 
1 Pendahuluan  Melalui GC dan zoom guru memberi 
salam dan menyapa peserta didik. 
  Peserta didik dan guru berdoa bersama-
sama lewat GC dan zoom untuk 
memulai pelajaran 
  Guru memberi pertanyaan sebagai 
apersepsi kepada siswa 
  Guru menyampaikan tujuan  dan 




dicapai dalam pembelajaran melalui 
ppt yang ditampilkan di zoom. 
2 Kegiatan inti : 
Penyajian kelas 
Pada awal pembelajaran guru 
membagikan dan menyampaikan 
materi melalui GC dengan pengajaran 
langsung di zoom 
  Peserta didik memperhatikan dan 
memahami materi yang diberikan guru 
melalui zoom agar dapat bekerja lebih 




Peserta didik membentuk kelompok 
dengan kemampuan yang heterogen 
dibantu oleh guru. 
 Game  Peserta didik memilih kartu bernomor 
atau memutar spin game yang 
dirancang untuk menguji pengetahuan 
yang didapat siswa dari penyajian kelas 
melalui zoom.  
  Peserta didik mencoba menjawab 
pertanyaan yang sesuai dengan nomor 
yang didapat melalui spin game. Siswa 
yang menjawab benar pertanyaan itu 
akan mendapatkan skor. 
  Peserta didik mendapat tugas masing-
masing. Siswa  pertama tugasnya 
membaca soal dan menjawab soal pada 
kesempatan yang pertama. Siswa 
kedua  tugasnya menjawab soal yang 




menurut siswa kedua masih belum 
benar maka akan dijawab oleh siswa 
ketiga dan seterusnya hingga jawaban 
soal disimpulkan oleh siswa pertama. 
 Tournament Pemenang pada saat game akan 
bertanding ulang di tournament untuk 
mencari pemenang sesungguhnya. 
 Penghargaan 
kelompok 
Guru mengumumkan kelompok 
pemenang. 
3 Kegiatan penutup Melalui zoom guru membimbing 
peserta didik untuk menarik 
kesimpulan terkait materi 
pembelajaran yang telah berlangsung 
  Guru menugaskan peserta didik 
mempelajari materi yang akan 
dipelajari pada pertemuan berikutnya. 
Unsur pendukung dalam model pembelajaran sangat penting untuk 
menunjang keberhasilan suatu pembelajaran. Unsur pendukung dalam 
penelitian ini yaitu media SGSS. Media SGSS diharapkan dapat 
mendukung pembelajaran agar berjalan secara efektif dan efisien 
sehingga dampak dari model pembelajaran TGT berbantuan media SGSS 
dapat terlihat terhadap keberhasilan pembelajaran. Dampak tersebut 
antara lain adalah hasil belajar kognitif sebagai dampak instruksional 






3. Motivasi belajar 
a. Pengertian motivasi belajar 
Salah satu hal yang perlu diperhatikan dalam proses belajar dan 
pembelajaran adalah motivasi belajar. Jika motivasi belajar tidak ada dalam 
diri siswa, maka yang terjadi adalah siswa akan kurang bergairah dalam 
melakukan kegiatan belajar. Jadi jika siswa kurang memiliki motivasi untuk 
belajar, pendidik atau orang tua harus berperan aktif untuk terus mencoba 
menumbuhkan motivasi tersebut.  
Motivasi belajar terdiri dari dua kata yang memiliki pengertian tersendiri. 
Dua kata tersebut yaitu  motivasi dan belajar, dimana dua hal tersebut saling 
berhubungan membentuk satu arti. Motivasi belajar merupakan dorongan 
dalam diri individu agar belajar dengan baik. Motivasi belajar sangatlah 
penting untuk mencapai kesuksesan belajar. Lingkungan sekolah perlu untuk 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik melalui program-program yang 
ditawarkan sekolah.  
Pada hakikatnya, motivasi belajar adalah dorongan dalam diri siswa untuk 
melakukan aktivitas belajar. Motivasi belajar merupakan variabel yang paling 
penting, karena proses pembelajaran akan lebih efisien jika yang 






Ada beberapa hal yang mampu mempengaruhi motivasi belajar siswa 
antara lain:  
1) Sikap  
Sikap adalah kombinasi antara konsep, informasi, dan emosi yang 
menyebabkan kecenderungan individu untuk bereaksi senang ataupun 
tidak senang terhadap orang, kelompok, ide, kejadian atau objek-
objek tertentu.  
2) Kebutuhan  
Kebutuhan adalah suatu kondisi kekurangan yang mendorong 
individu melakukan sesuatu untuk mencapai tujuan tertentu. 
3) Rangsangan  
Rangsangan adalah segala perubahan dalam persepsi atau 
pengalaman dengan lingkungan yang menyebabkan individu menjadi 
lebih aktif.  
4) Emosi  
Emosi individu mengacu pada pengalaman individu selama 
proses belajar.  
5) Kemampuan  
Kemampuan, mengacu kepada kekuatan individu untuk 






6) Penguatan  
Penguatan adalah segala kegiatan yang terpelihara dan 
memungkinkan dapat meningkatkan respon lebih lanjut  
Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar 
adalah segala daya penggerak yang disadari untuk mempengaruhi tingkah 
laku seseorang agar tergerak hatinya berasal dari dorongan mental, baik 
dari dalam diri (instrinsik) meliputi indikator perasaan senang, 
bertanggung jawab, kesadaran,serta kemandirian maupun dari luar diri 
seseorang untuk mendorong serta mengarahkan keperilaku individu 
belajar (ekstrinsik). Ini merupakan upaya memperoleh perubahan perilaku 
secara keseluruhan dengan indikator dorongan untuk berprestasi, umpan 
balik, dan penguatan. 
b. Macam-macam motivasi belajar  
Menurut Sardiman (2018) motivasi dalam setiap individu dapat 
diklasifikasikan menjadi: 
1) Motivasi intrinsik adalah motif-motif yang menjadi aktif atau 
berfungsinya tidak memerlukan rangsangan dari luar karena dalam diri 
setiap individu sudah ada dorongan untuk melakukan sesuatu. Seorang 
yang memiliki motivasi intrinsik pasti akan rajin belajar,karena tidak 
memerlukan dorongan dari luar. Dalam proses belajar, siswa yang 
memiliki motivasi instrinsik dapat terlihat dari belajarnya. Aktivitas 
belajar dimulai dan diteruskan berdasarkan dorongan dalam dirinya dan 




mempunyai keinginan untuk belajar agar mencapai tujuan belajar 
bukan hanya semata karena pujian dan penghargaan. 
2) Motivasi ekstrinsik adalah motif-motif yang aktif dan berfungsi karena 
adanya suatu perangsang dari luar. Motivasi ekstrinsik dapat dikatakan 
sebagai bentuk motivasi didalam aktivitas belajar yang dimulai dan 
diteruskan karena dorongan dari luar. 
c. Indikator Motivasi Belajar 
Uno (2010) mengemukakan motivasi belajar adalah dorongan 
internal dan eksternal pada siswa yang sedang belajar untuk mengadakan 
adanya perubahan tingkah laku, dengan beberapa indikator atau unsur yang 
mendukung.  
Indikator motivasi belajar instrinsik dapat dikategorikan sebagai 
berikut : 
1) Adanya hasrat dan keinginan berhasil  
Hasrat dan keinginan berhasil dalam belajar ataupun dalam  
kehidupan sehari-hari pada umumnya disebut sebagai motif berprestasi. 
Motif berpretasi adalah motif yang mendorong untuk berhasil dalam 
melakukan suatu tugas maupun pekerjaan sehingga memperoleh 
kesempurnaan. Motif semacam ini merupakan unsur kepribadian dan 





Motif berprestasi adalah motif yang dapat dipelajari, sehingga motif 
tersebut dapat diperbaiki dan dikembangkan melalui proses belajar. 
Seseorang yang mempunyai motif berprestasi tinggi akan cenderung 
berusaha menyelesaikan tugasnya secara tuntas, tanpa perlu menunda-
nunda pekerjaanya. Penyelesaian tugas semacam ini berasal dari upaya 
pribadi.  
2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar.  
Penyelesaian suatu tugas tidak selamanya dilatar belakangi oleh motif 
berprestasi atau keinginan untuk berhasil, adakalanya seorang individu 
menyelesaikan karena adanya dorongan menghindari kegagalan yang 
bersumber pada ketakutan akan kegagalan.  
3) Adanya harapan dan cita- cita masa depan  
Harapan didasari pada keyakinan bahwa setiap orang dipengaruhi 
oleh perasaan mereka tantang gambaran bagaimana hasil tindakan mereka, 
seperti contoh orang yang menginginkan kenaikan pangkat akan 
menunjukkan kinerja yang baik apabila dari  mereka menganggap bahwa 





Adapun indikator motivasi belajar ektrinsik dapat ditumbuhkan 
melalui berbagai cara antara lain:   
1) Adanya penghargaan dalam belajar  
Pernyataan verbal atau penghargaan dalam bentuk lainnya terhadap 
perilaku atau hasil belajar anak didik yang baik merupakan cara paling 
mudah dan efektif untuk meningkatkan motif belajar anak didik kepada 
hasil belajar yang lebih baik. 
Pernyataan seperti ‘’bagus’’, ‘’hebat’’, dan lain-lain disamping akan 
menyenangkan siswa, pernyataan verbal seperti itu juga mengandung 
makna interaksi dan pengalaman pribadi langsung antara siswa dan guru, 
dan penyampaiannya konkret, sehingga hal tersebut membuktikan adanya 
pengakuan sosial apabila disampaikan didepan orang banyak.  
2) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar  
Baik simulasi maupun permainan merupakan salah satu proses yang 
sangat menarik bagi lingkungan siswa. Suasana yang menarik 
menyebabkan proses belajar menjadi lebih bermakna. Sesuatu yang 
bermakna akan selalu diingat, dipahami, dan dihargai. Seperti kegiatan 






3) Adanya lingkungan belajar yang kondusif   
Lingkungan yang kondusif memungkinkan siswa dapat belajar 
dengan baik. Pada umumnya motif dasar yang bersifat pribadi dapat muncul 
dalam tindakan individu setelah dibentuk oleh lingkungan. Oleh karena itu 
motif individu untuk melakukan sesuatu misalnya untuk belajar dengan 
baik, dapat dikembangkan, diperbaiki, atau diubah melalui belajar serta 
latihan, dengan kata lain melalui pengaruh lingkungan Lingkungan belajar 
yang kondusif salah satu faktor pendorong belajar anak didik, dengan 
demikian anak didik mampu memperoleh bantuan yang tepat dalam 
mengatasi permasalahan ataupun kesulitan dalam belajar.   
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat dua 
aspek yang menjadi indikator pendorong motivasi belajar bagi siswa, yaitu 
(1) dorongan internal seperti adanya hasrat dan keinginan berhasil, adanya 
dorongan dan kebutuhan dalam belajar, adanya harapan dan cita-cita masa 
depan dan (2) dorongan eksternal seperti adanya penghargaan dalam 
belajar, adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, adanya lingkungan 
belajar yang kondusif. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan tiga 
indikator motivasi belajar yaitu adanya hasrat dan keinginan berhasil, 
adanya penghargaan dalam belajar dan adanya kegiatan yang menarik 





4. Hasil belajar 
Menurut Nawawi (dalam buku Susanto, 2012) mendefinisikan bahwa hasil 
belajar dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari 
suatu materi pelajaran yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil 
tes mengenai sejumlah materi pelajaran tertentu disekolah. Secara singkat, 
yang dimaksud hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah 
melalui kegiatan pembelajaran. 
Menurut Bloom (dalam buku Parwati, 2018) membagi hasil belajar kedalam 
tiga ranah yaitu: 
a. Ranah kognitif 
Ranah kognitif berkaitan dengan kemampuan berfikir seseorang 
b. Ranah afektif  
Ranah afektif berkaitan dengan minat, perhatian, sikap, emosi, 
penghargaan, proses, dan pembentukan karakteristik diri. 
c. Ranah psikomotorik 
Ranah psikomotorik berkaitan dengan ketrampilan dan kemampuan 
gerak atau kemampuan bertindak. 
Berdasarkan pengertian hasil belajar diatas, maka peneliti 
menyimpulkan bahwa hasil belajar adalah keberhasilan setiap siswa yang 
diperoleh setelah menerima proses pembelajaran dengan kemampuan yang 
sudah dimiliki oleh siswa baik pada aspek kognitif, afektif maupun 
psikomotori sebagai hasil dari proses belajar. Dalam penelitian ini peneliti 




Hasil belajar menurut Rohmah (2012), dipengaruhi oleh beberapa 
faktor antara lain: 1) faktor lingkungan meliputi lingkungan alami dan 
lingkungan sosial budaya. 2) faktor instrumental meliputi kurikulum, 
program, sarana, fasilitas dan guru. 3) kondisi fisiologis meliputi kesehatan 
jasmani, gizi, dan kondisi panca indera. 4) kondisi psikilogis meliputi minat, 
kecerdasan, bakat, motivasi dan kemampuan kognitif. 
Menurut Alireza, dkk (2011), ada dua strategi untuk meningkatkan 
hasil belajar, yaitu menyediakan lingkungan belajar yang sesuia dengan 
gaya belajar siswa dan melalui pengajaran yang dilakukan guru harus 
menyeimbangkan antara gaya dan fleksibilitas belajar siswa. Prinsip 
dasarnya supaya siswa mendapatkan manfaat yang maksimal antara 
instruksi dan penilaian karena masing-masing harus cocok dengan gaya 
belajar siswa. 
Berdasarkan uraian diatas, penelitian ini mengacu pada hasil belajar 
kognif. Dimana hasil belajar kognitif merupakan hasil belajar yang 
berkaitan dengan pengetahuan atau kemampuan berfikir seseorang.   
5. Pembelajaran online  
Pembelajaran online awalnya dikenal karena pengaruh dari 
perkembangan pembelajaran berbasis elektronik (e-learning) yang 
diperkenalkan oleh Universitas Illionis melalui sistem pembelajaran 
berbasis komputer. Pembelajaran online merupakan suatu sistem yang 
memfasilitasi siswa belajar lebih luas, lebih banyak, dan bervariasi. Melalui 




dimana saja tanpa harus terbatas oleh jarak, waktu dan ruang. Materi 
pembelajaran yang dipelajari akan lebih bervariasi, tidak hanya berbentuk 
verbal melainkan dapat berbentuk visual, audio dan gerak (Riyana, 2016). 
Pembelajaran secara daring membutuhkan materi yang menantang dan 
dapat memotivasi siswa untuk dapat melakukan sesuatu secara mandiri. 
Selain itu, unsur kegembiraan dan unsur kemenarikan menjadi hal yang 
mendasar karena pembelajaran secara daring tidak dapat menggantikan 
kebersamaan dan keceriaan belajar bersama dalam kelas (Hamid, 2014). 
Belajar dalam kelas yang dilaksanakan secara daring sejatinya adalah 
pilihan atau alternatif dari pembelajaran pada pendidikan saat ini. 
Pembelajaran daring yang dilaksanakan secara serempak disekolah-sekolah 
khususnya di indonesia menjadi tantangan yang paling berat karena 
pendidik dan peserta didik harus beradaptasi secara cepat dan berusaha 
mengatasi berbagai kendala yang bersifat manusiawi maupun terkait sarana 
dan prasarana (Telupun, 2020). 
B. Kerangka Berfikir  
Berdasarkan pengamatan di lapangan terdapat beberapa masalah yang 
salah satunya adalah kurangnya kegiatan pembelajaran didalam kelas yang 
menyenangkan sehingga memungkinkan terjadinya pembelajaran yang 
membosankan dan kurang aktif. Hal ini dapat dilihat dalam penggunaan 
media pembelajaran yang digunakan dan masih rendahnya tingkat motivasi 
siswa. Dengan ini perlu adanya suatu media pembelajaran yang dapat 




yang disampaikan oleh guru. Salah satu alternatif media yang dapat 
digunakan adalah media pembelajaran SGSS yang dibuat melalui 
powerpoint. Dengan media SGSS powepoint peserta didik lebih tertarik 
dengan adanya permainan dan  bisa membantu peserta didik tidak bosan 
dalam menerima pembelajaran di kelas sehingga tingkat  motivasi belajar 














Gambar 2.1 Kerangka berfikir 
1. Masa pandemi menuntut sekolah melakukan pembelajaran secara 
daring  
2. Kurang adanya kegiatan pembelajaran di kelas yang menyenangkan 
dengan penggunaan media pembelajaran 
3. Tingkat motivasi belajar dan hasil belajar siswa cenderung rendah  
Perlu adanya media pembelajaran interaktif yang menarik serta 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 
Jenis penelitian quasi eksperimen  
Kelas eksperimen dengan model 
TGT berbantuan media SGSS  
Kelas kontrol dengan model TGT tanpa 
berbantuan media SGSS  
1. Tingkat motivasi belajar siswa 





Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah  
Ho : Tidak ada perbedaan hasil belajar siswa antara penggunaan powerpoint 
dengan media spin game science smart (SGSS) dan powerpoint tanpa spin 
game science smart (SGSS). 
Ha : Ada perbedaan hasil belajar siswa antara penggunaan powerpoint 
dengan media spin game science smart (SGSS) dan powerpoint tanpa spin 







BAB III  
METODE PENELITIAN  
A. Pendekatan, jenis dan desain penelitian 
1. Pendekatan  
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
kuantitatif.  
2. Jenis penelitian  
Jenis penelitian ini adalah penelitian quasi eksperimen. Quasi 
eksperimen merupakan desain yang masih belum menggunakan 
pengacakan atau random dalam memilih subyek penelitian (Susongko, 
2016). 
3. Desain penelitian  
Desain penelitian ini menggunakan desain pretest postest yang tak 
ekuivalen. Dalam desain ini pemilihan subyek dilakukan menggunakan 
kelas-kelas yang sudah ada sebagai kelompoknya, baik untuk kelas 
eksperimen maupun kelas kontrol. Pada desain ini, masing-masing kelas 
diberikan pretest, selanjutnya diberikan perlakuan (Susongko, 2016). Pada 
kelas eksperimen diajar menggunakan model TGT berbantuan media SGSS 
powerpoint dan pada kelas kontrol diberi perlakuan menggunakan model 





diberikan postest. Tabel pretest dan postest yang tak ekuivalen dapat 
dilihat pada tabel 3.1. 
Tabel 3.1 Desain pretest postest yang tak ekuivalen  
Kelompok Pre test Variabel independen Pos test 
Ekperimen Yb X1 Ya 
Kontrol Yb X2 Ya 
(Susongko, 2016) 
Keterangan :  
X1 = Perlakuan di kelas eksperimen menggunakan model TGT berbantuan 
media SGSS powerpoint 
X2 = Perlakuan di kelas kontrol menggunakan model TGT tanpa berbantuan 
media SGSS powerpoint 
Yb = Hasil belajar yang diukur sebelum percobaan/perlakuan  
Ya = Hasil belajar  yang diukur setelah percobaan/perlakuan  
 
B. Variabel penelitian 
Pada  penelitian ini terdapat dua variabel yang akan digunakan yaitu 
variabel bebas dan variabel terikat 
1. Variabel Bebas ( Independent Variable) 
Variabel Bebas atau Independent Variable adalah variabel yang 





bebas pada penelitian ini adalah model TGT berbantuan media SGSS 
powerpoint dan model TGT tanpa berbantuan media SGSS powerpoint. 
2. Variabel Terikat ( Dependent Variable) 
Variabel Terikat adalah variabel hasil atau variabel yang dipengaruhi 
oleh perubahan variabel bebas. Variabel Terikat pada penelitian ini 
adalah motivasi dan hasil belajar. 
 
C. Populasi dan sampel 
Populasi adalah keseluruhan obyek (benda, orang, peristiwa, gejala, 
(fenomena) yang menjadi perhatian dalam penelitian dan menjadi tempat 
diberlakukannya hasil penelitian. Populasi dalam penelitian eksperimen sering 
disebut sebagai subyek penelitian. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa 
kelas VIII di SMP N 14 Tegal tahun ajaran 2020/2021 sebanyak delapan kelas. 
Sampel adalah sebagian dari obyek atau individu-individu dari populasi 
yang dipilih secara tepat dapat mewakili populasi. Sampel penelitian ini adalah 
VIII G dan VIII H SMP N 14 Tegal. Kelas VIII G sebagai kelas kontrol dan 
kelas VIII H sebagai kelas eksperimen. Teknik pengambilan sampel dengan 
Purposive Sampling. Purposive Sampling adalah teknik penentuan sampel 






D. Teknik pengumpulan data 
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah : 
1. Teknik Tes 
Tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes tertulis. Tes 
tertulis pada penelitian ini digunakan untuk mengukur prestasi belajar 
peserta didik melalui soal pretest dan posttest. Pada penelitian ini 
dilakukan dua kali tes untuk mengetahui prestasi belajar yaitu pretest 
dan posttest yang diberikan kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Data berupa nilai pretest yang diambil pada pertemuan awal. Nilai 
pretest diambil sebelum pembelajaran, sedangkan nilai posttest diambil 
setelah pembelajaran baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol.  
2. Teknik wawancara 
Wawancara digunakan untuk mengetahui kondisi awal siswa 
sebelum penggunaan media pembelajaran spin game science smart. 
Wawancara ditujukan kepada guru IPA kelas VIII. Jenis wawancara 
pada penelitian ini adalah wawancara tidak terstruktur. Pada kasus 
wawancara tidak terstruktur, penekanan ditempatkan pada pikiran yang 
diwawancara. Dalam hal ini, peneliti memiliki peran menjadi seperti 
pendengar. Peneliti memperkenalkan tema ataupun topik kemudian 
membiarkan responden mengembangkan ide-idenya dan berbicara 
sesuai pikirannya. Hal ini merupakan cara yang lebih baik untuk 
menemukan masalah yang komplek sehingga memberi kesempatan bagi 





3. Dokumentasi  
Dalam penelitian ini dokumentasi diperlukan sebagai bukti 
pelaksanaan dari kegiatan penelitian, seperti data-data yang dibutuhkan 
untuk pembuatan laporan seperti daftar nama peserta didik, dan foto 
dokumentasi saat pembelajaran berlangsung. 
4. Angket 
Angket digunakan untuk mengukur motivasi belajar siswa. 
Dilaksanakan sesudah percobaan. Bentuk angket pada penelitian ini 
berupa pernyataan sangat setuju, setuju, kurang setuju, tidak setuju dan 
sangat tidak setuju. 
E. Instrumen penelitian 
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur 
fenomena alam, maupun sosial yang diamati. Instrumen yang biasa 
digunakan dalam upaya pengukuran variabel terbagi menjadi dua jenis, 
yaitu instrumen tes dan non tes. 
1. Instumen tes  
Instrumen penelitian ini menggunakan soal tes berbentuk pilihan 
ganda berjumlah 25 soal. Tes diberikan di awal dan di akhir 
pembelajaran, tes awal (pretest) untuk mengetahui kemampuan awal 
peserta didik yang diberikan kepada peserta didik sebelum 







2. Instrumen non tes 
Lembar angket motivasi peserta didik terhadap pembelajaran spin 
game science smart (SGSS) diberikan kepada kelas eksperimen diakhir 
pembelajaran, bertujuan untuk mengetahui pendapat peserta didik 
terhadap motivasi penggunaan media pembelajaran spin game science 
smart (SGSS). Angket pada penelitian ini menggunakan skala likert 
dengan pernyataan sangat setuju, setuju, kurang setuju, tidak setuju, dan 
sangat tidak setuju.  
Wawancara ditujukan kepada narasumber yaitu dalam hal ini guru, 
untuk mengetahui pembelajaran yang sering dilakukan di sekolah 
tersebut serta bagaimana respon siswa terhadap pembelajaran. Jenis 
wawancara ini berbentuk tidak terstruktur. 
F. Teknik analisis data 
Teknik analisis data pada penelitian ini adalah menggunakan statistik 
deskriptif dan kemudian dilanjutkan dengan statistik inferensial t-test. 
1. Uji validitas instrumen non tes 
Uji validitas pada penelitian ini meliputi validasi RPP, angket motivasi, 
media. 
a. Validasi RPP 
Validasi RPP materi getaran dan gelombang yang telah dibuat oleh 
peneliti terdiri dari dua jenis yaitu validasi konstruk dan validasi isi, 
yang dilakukan oleh dosen yang ahli dibidangnya dan guru tempat 





apakah RPP yang digunakan telah memenuhi syarat dan layak 
digunakan sebagai pengumpul data. Tingkat pengukuran interpretasi 
kevalidan dapat dilihat pada tabel 3.2. 
Tabel 3.2 Interpretasi kevalidan 
Penilaian Kriteria Interpretasi 
3,00 < Nva ≤ 4,00 Valid 
2,00 < Nva ≤ 3,00 Cukup Valid 
1,00 ≤ Nva ≤ 2,00 Kurang Valid 
       (Kristanto & Rahajeng, 2017) 
Hasil validasi RPP dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 
Tabel 3.3 Validasi konstruk RPP kelas kontrol 
No Aspek Skor validator 1 Skor validator 2 Rata-rata 
1 Kelengkapan komponen RPP 3,5 3,5 3,5 
2 Bahasa yang digunakan 4 3,25 3,625 
3 Komponen kegrafisan 4 4 4 
Rata-rata keseluruhan 3,70 
 Berdasarkan tabel 3.3 dapat dilihat bahwa hasil validasi konstruk untuk 
instrumen RPP kelas kontrol secara keseluruhan memiliki rata-rata 3,70 sehingga 






Tabel 3.4 Validasi isi RPP kelas kontrol 
No Aspek Skor validator 1 Skor validator 2 Rata-rata 
1 Kesesuaian pernyataan 4 4 4 
2 Bahasa yang digunakan 4 4 4 
Rata-rata keseluruhan 4 
Berdasarkan tabel 3.4 dapat dilihat bahwa hasil validasi isi untuk instrumen 
RPP kelas kontrol secara keseluruhan memiliki rata-rata 4 sehingga dapat 
disimpulkan bahwa instrumen masuk dalam kategori valid. 
Tabel 3.5 Validasi konstruk RPP kelas eksperimen 
No Aspek Skor validator 1 Skor validator 2 Rata-rata 
1 Kelengkapan komponen RPP 3,5 3 3,25 
2 Bahasa yang digunakan 4 4 4 
3 Komponen kegrafisan 4 4 4 
Rata-rata keseluruhan 3,75 
Berdasarkan tabel 3.5 dapat dilihat bahwa hasil validasi konstruk untuk 
instrumen RPP kelas eksperimen secara keseluruhan memiliki rata-rata 3,75 






Tabel 3.6 Validasi isi RPP kelas eksperimen 
No Aspek Skor validator 1 Skor validator 2 Rata-rata 
1 Kesesuaian pernyataan 4 3 3,5 
2 Bahasa yang digunakan 4 4 4 
Rata-rata keseluruhan 3,75 
Berdasarkan tabel 3.6 dapat dilihat bahwa hasil validasi isi RPP kelas 
eksperimen secara keseluruhan memiliki rata-rata 3,75 sehingga dapat disimpulkan 
bahwa instrumen masuk dalam kategori valid. 
b. Validasi angket motivasi 
Validasi angket motivasi telah dibuat terlebih dahulu oleh peneliti 
kemudian divalidasi oleh validator ahli baik validator dari dosen maupun guru 
di tempat penelitian. Validasi ini bertujuan untuk mengetahui apakah angket 
motivasi yang digunakan telah memenuhi syarat dan layak digunakan sebagai 
pengumpul data. Hasil validasi angket motivasi dapat dilihat pada tabel 
dibawah ini: 
Tabel 3.7 Hasil validasi angket motivasi 
No Aspek Skor validator 1 Skor validator 2 Rata-rata 
1 Kesesuaian pernyataan 3 3 3 
2 Konstruksi  4 4 4 
3 Bahasa yang digunakan  4 4 4 





Berdasarkan tabel 3.7 dapat dilihat bahwa hasil validasi angket motivasi secara 
keseluruhan memiliki rata-rata 3,67 sehingga dapat disimpulkan bahwa instrumen 
masuk dalam kategori valid. 
c. Validasi media spin game science smart (SGSS) 
 Validasi media spin game science smart (SGSS) dilakukan untuk menguji 
kelayakan media saat digunakan dalam pembelajaran disekolah. Validasi ini 
dilakukan oleh validator ahli baik validator dari dosen maupun dari guru tempat 
penelitian. 
Tabel 3.8 Hasil validasi media spin game science smart (SGSS) 
No Aspek Skor validator 1 Skor validator 2 Rata-rata 
1 Materi 3,2 3 3,1 
2 Format tampilan 4 3,8 3,9 
3 Bahasa yang digunakan 4 4 4 
4 Karakteristik media 3 3 3 
Rata-rata keseluruhan 3,5 
Berdasarkan tabel 3.8 dapat dilihat bahwa hasil validasi media SGSS secara 
keseluruhan memiliki rata-rata 3,5 sehingga dapat disimpulkan bahwa instrumen 
masuk dalam kategori valid. 
2. Uji validitas instrumen tes 
Instrumen tes hasil belajar soal pilihan ganda yang digunakan untuk pretest dan 
postest, sebelum digunakan terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitas dengan 





dapat dihitung nilai validitas pernyataan untuk mengetahui apakah instrumen tes 
yang digunakan telah layak dan memenuhi syarat untuk digunakan sebagai 









Rpb = Koefisien korelasi point biserial 
Mp = Mean skor dari subjek-subjek yang menjawab betul item yang dicari 
korelasinya dengan tes 
Mt = Mean skor total (skor rata-rata dari seluruh pengikut tes) 
SD = Standar deviasi skor total 
p = Proporsi subjek yang menjawab betul item tersebut 
q = Proporsi subjek yang menjawab salah item tersebut 
q = 1 - p   
Tabel 3.9 Hasil analisis validasi instrumen soal 




2 Tidak valid 1,2,4,5,9,11,14,17,18,20,22,23,28,29,3
0,31,33,34,35,38,40,45,46,48 
24 
 Berdasarkan tabel 3.9 diatas dapat dilihat bahwa terdapat soal valid 
sebanyak 26 soal yang terdiri dari nomor 3, 6, 7, 8, 10, 12, 13, 15, 16, 19, 21, 24, 
25, 26, 27, 32, 36, 37, 39, 41, 42, 43, 44, 47, 49, 50 dan soal yang tidak valid terdapat 





dengan jumlah soal 24. Pada penelitian ini, soal diambil sebanyak 25 berdasarkan 
validitas soal. Perhitungan uji validitas pada penelitian ini menggunakan aplikasi 
SPSS dengan versi 21. 
3. Uji reliabilitas  
a. Uji reliabilitas soal 
Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui reliabilitas soal yang 
digunakan. Persamaan yang digunakan yaitu rumus Kr 20 untuk bentuk 










k = Jumlah butir 
p = proporsi penjawab benar untuk suatu butir 
q = 1 – p 
St
2 = Varian skor total 
Tabel 3.10 Indeks Realibilitas 
Koefisien Korelasi Kriteria Validitas 
0,00 – 0,199 Sangat Lemah 
0,20 – 0,399 Lemah 
0,40 – 0,599 Sedang 
0,60 – 0,799 Kuat 






Berdasarkan hasil perhitungan SPSS, maka dihasilkan reliabilitas yang 
disajikan pada tabel 3.11 







Hasil reliabilitas dari 50 soal yang diujikan mendapat alpha 0,904 yang berarti 
soal dikatakan reliabel karena lebih besar dari 0,05 dan termasuk dalam kategori 
sangat kuat. Pengujian reliabel menggunakan SPSS versi 21.  
b. Uji reliabilitas angket  
Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui reliabilitas angket yang 
digunakan apakah memiliki konsistensi yang baik atau tidak. Hasil perhitungan 
reliabilitas angket dapat dilihat pada tabel 3.12. 







Hasil reliabilitas angket dari 35 pernyataan yang diujikan mendapat alpha 











termasuk dalam kategori sangat kuat. Pengujian reliabel angket menggunakan 
SPSS versi 21.  
4. Tingkat kesukaran soal 
Tingkat kesukaran soal merupakan seberapa mudah atau sulitnya suatu butir 
soal yang diberikan kepada sekelompok siswa (Aziz, 2016). Untuk menghitung 







TK = Tingkat kesukaran 
∑B = Jumlah siswa yang menjawab benar 
∑P = Jumlah seluruh peserta tes 
Adapun kategori tingkat kesukaran menurut Purwanto (2010), dapat 
dilihat pada tabel 3.12. 






Berdasarkan hasil perhitungan SPSS, maka dihasilkan tingkat kesukaran 
soal yang disajikan pada tabel 3.14. 
  
Indeks Kesukaran Kriteria 
0,00 – 0,32 Soal sukar 
0,33 – 0,66 Soal sedang 





Tabel 3.14 Hasil perhitungan tingkat kesukaran soal 
Indeks 
kesukaran  
Kriteria  No soal 
0,00- 0,32 Soal sukar 11,17,38 
0,33- 0,66 Soal sedang  5,9,13,16,20,23,28,29,33,34,35,41,46,48,50 
0,67-1,00 Soal mudah  1,2,3,4,6,7,8,10,12,14,15,18,19,21,22,24,25,26,
27,30,31,32,36,37,39,40,42,43,44,45,47,49 
Berdasarkan tabel 3.14 dari 50 soal terdapat 3 soal sukar, 15 soal sedang dan 
32 soal mudah. Pada perhitungan tingkat kesukaran peneliti menggunakan aplikasi 
SPSS versi 21. 
5. Uji daya beda soal 
Daya beda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan antara siswa 
yang memiliki kemampuan tinggi dengan siswa yang berkemampuan rendah. 
Angka yang menunjukan besarnya daya beda disebut indesk deskriminasi (D). 







= PA - PB 
Keterangan : 
D = Daya Pembeda 
BA =  Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal itu dengan 
benar. 
BB = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal itu dengan 
benar. 





JB = Banyaknya peserta kelompok bawah. 
PA = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar. 
PB = Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar  
(P sebagai indeks kesukaran). 
Adapun kriteria daya beda menurut Hariyanto (2017), memiliki hubungan 
dengan kualitas soal yang dapat dilihat pada tabel 3.14. 
Tabel 3.15 Kriteria daya beda soal 
Indeks deskriminasi (D) Kriteria  
0,40 atau lebih  Item soal sangat baik dapat diterima 
0,30-0,39 Item soal cukup baik dapat diterima dengan 
perbaikan 
0,20-0,29 Item soal sedang perlu pembahasan, biasanya 
perlu diperbaiki dan menjadi sasaran perbaikan. 
0,19 – ke bawah Item soal buruk, ditolak atau dibuang dan 
digantikan dengan item yang lain 
 
Berdasarkan perhitungan, maka dihasilkan daya beda soal yang disajikan 






Tabel 3.16 Hasil uji daya beda soal 




Cukup baik 9,18,31,33,34,35,45,46 8 
Sedang 1,17 2 
Buruk 2,4,5,11,14,20,22,23,28,48 10 
 
Berdasarkan tabel 3.16 dari 50 soal terdapat 30 soal dalam kriteria sangat baik, 
8 soal cukup baik, 2 soal sedang dan 10 soal buruk. Pada penelitian ini, peneliti 
hanya mengambil soal dengan kriteria sangat baik sebanyak 25. Perhitungan uji 
daya beda menggunakan aplikasi SPSS versi 21. 
6. Uji prasyarat analisis 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas adalah uji yang digunakan untuk melihat apakah data 
penelitian mempunyai distribusi atau sebaran normal atau tidak. Untuk 
pengujian normalitas ini menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov. 
Hipotesis : 
Ho : Sampel berdistribusi normal 
H1 : Sampel tidak berdistribusi normal 
Kriteria Pengujian : 
H0 diterima jika sig > 0,05 atau L hitung < L tabel. 





b. Uji Homogenitas 
Apabila masing-masing data berdistribusi secara normal maka 
dilanjutkan dengan uji homogenitas. Uji homogenitas merupakan 
pengujian asumsi dengan tujuan untuk membuktikan bahwa data yang 
dianalisis berasal dari populasi yang tidak jauh keberagamannya (Kasmadi 
dan Sunariah, 2013). Uji homogenitas ini menggunakan uji Levene Tes 
pada taraf signifikasi 5% atau α = 0,05. 
Rumusan hipotesis yaitu : 
H0= Kedua sampel memiliki varians sama 
H1= Kedua sampel memiliki varians berbeda 
Kriteria pengujian: 
H0 diterima jika sig. > 0,05 atau F hitung < F tabel. 
H0 ditolak jika sig. < 0,05 atau F hitung > F tabel  
7. Uji hipotesis 
a. Analisis deskriptif angket motivasi belajar 
Menentukan nilai rata-rata presentase motivasi belajar tiap kelas 
dilanjutkan dengan penentuan presentase motivasi belajar untuk setiap 
indikator dengan menggunakan rumus: 
% tiap indikator = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100 % 
Nilai presentasi tiap indikator yang diperoleh siswa kemudian 






Tabel 3.17 Pengkategorian motivasi tiap indikator 
Presentase Kategori 
80 % - 100% Sangat baik  
70 % - 79 % Baik  
60 %- 69 % Cukup 
≤–59 % Kurang  
( Arikunto, 2012) 
b. Uji independent sample t test 
Uji independent sample t test adalah salah satu cara untuk mengetahui 
apakah dua kelompok sampel memiliki perbedaan rata-rata secara signifikan 
atau tidak. Data pada kelompok satu dan data pada kelompok dua berasal dari 
objek penelitian yang berbeda. Uji ini digunakan untuk menjawab hipotesis ke 
2, bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar dua kelompok 
independen yaitu antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Untuk 
melihat signifikansi perbedaan postest kelas eksperimen dan kelas kontrol, 
dilakukan uji normalitas terlebih dahulu sebelum dilakukan uji perbedaan 






Rumus uji independent sample t test : 













𝑋𝐴̅̅ ̅̅  = rata-rata  skor pada kelompok eksperimen 
𝑋𝐵̅̅ ̅̅  = rata-rata skor pada kelompok kontrol 
𝑆𝐴
2= Varian kelompok eksperimen 
𝑆𝐵
2= Varian kelompok kontrol 
𝑛𝐴 = Banyaknya sampel kelompok eksperimen 
𝑛𝐵 = Banyaknya sampel kelompok kontrol 
Hipotesis :  
Ho ; μA= μB 







HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
A. Deskripsi data  
Penelitian ini dilaksanakan di kelas VIII SMP N 14 Tegal.  Pada akhir bulan 
April sampai akhir bulan Mei tahun 2021. Sebelum melakukan penelitian 
terlebih dahulu menyiapkan materi, menyusun RPP, media spin game science 
smart (SGSS), angket motivasi peserta didik. Materi yang dipilih yaitu “Getaran 
dan Gelombang”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat motivasi 
belajar siswa saat pembelajaran daring menggunakan media spin game science 
smart (SGSS) powerpoint dan tanpa spin game science smart (SGSS) di era 
pandemi dan mengetahui perbedaan hasil belajar siswa menggunakan media 
spin game science smart (SGSS) powerpoint dan tanpa spin game science smart 
(SGSS) dalam pembelajaran daring. Penelitian ini dilakukan secara online 
menggunakan media GC dan zoom  karena dalam pelaksanaan penelitian ini 
sedang terjadi wabah virus covid-19, pemerintah menghimbau seluruh 
masyarakat untuk tetap dirumah, sehingga siswa belajar dari rumah demi 
keamanan anggota sekolah khususnya. 
Pada penelitian ini menggunakan teknik analisis dengan menggunakan 
bantuan aplikasi SPSS versi 21. Analisis data dilakukan melalui tiga tahap yaitu 
analisis data awal, analisis data prasyarat dan analisis data akhir.  Analisis data 
awal yaitu menentukan instrumen tes dan non tes, validitas instrumen tes 
dilakukan dengan cara melakukan uji coba soal berjumlah 50 soal untuk 





realibilitas, tingkat kesukaran soal dan daya beda soal, sedangkan instrumen non 
tes di validasi oleh validasi ahli yaitu guru dan dosen dan dilengkapi 
menggunakan SPSS. Selanjutnya yaitu analisis data prasyarat untuk menguji 
normalitas dan homogenitas data, sedangkan analisis data akhir dilakukan untuk 
mengetahui perbedaan tingkat motivasi belajar menggunakan analisis deskripsi 
dan hasil belajar menggunakan uji independent sample t-tes. 
Penelitian dimulai bulan April 2021 setelah pengumuman resmi dan adanya 
surat edaran gubernur jawa tengah bahwa pembelajaran di sekolah dilaksanakan 
secara daring yaitu dengan melakukan uji coba soal, dan dilanjut pada akhir april 
penelitian dilakukan secara online dengan menggunakan aplikasi GC dan Zoom, 
dikarenakan pemerintah menghimbau kepada seluruh siswa melalui sekolah 
untuk kegiatan pembelajaran dilakukan di rumah sebab sedang terjadi wabah 
pandemi covid-19. Sebelum pembelajaran kelas eksperimen dan kontrol 
dimulai, dilakukan pretest yang sebelumnya soal  telah divalidasi dan diambil 25 
soal yang valid, pengambilan jumlah soal 25 berdasarkan soal yang valid, tingkat 
kesukaran dan daya beda soal, tingkat kesukaran dengan kriteria sedang, mudah 
dan daya beda dengan kriteria sangat baik, dan cukup baik, kemudian diberikan 
kepada kelas VIII G sebagai kelas kontrol dan kelas VIII H sebagai kelas 
eksperimen. Pembelajaran kelas eksperimen dan kontrol dilakukan secara online 
melalui zoom dengan slide share  powerpoint. Untuk pelaksanaan postest dan 
angket motivasi belajar dilakukan secara online yaitu akhir bulan Mei. 
Penelitian ini dilakukan 4 kali pertemuan secara online, pada pertemuan 





melalui GC. Kelas kontrol juga diberi soal pretest secara online melalui GC. Dari 
pertemuan pertama didapat data hasil pretest peserta didik. 
Pada pertemuan kedua tanggal 26 April 2021, kelas kontrol diberi 
pembelajaran bab getaran dan gelombang melalui GC dan zoom pokok bahasan 
konsep getaran, gelombang dan bunyi. Kelas eksperimen juga diberikan hal yang 
sama yaitu diberi pembelajaran bab getaran dan gelombang melalui GC dan 
zoom pokok bahasan konsep getaran, gelombang dan bunyi pada tanggal 29 
April 2021. Dalam hal ini pada kelas ekperimen mengetahui bagaimana 
penggunaan media spin game science smart (SGSS). 
Pada pertemuan ketiga tanggal 3 Mei 2021, kelas kontrol diberi 
pembelajaran bab getaran dan gelombang melalui GC dan zoom pokok bahasan 
mekanisme pendengaran dan aplikasi konsep getaran dalam kehidupan sehari-
hari. Kelas eksperimen juga diberikan hal yang sama yaitu diberi pembelajaran 
bab getaran dan gelombang melalui GC dan zoom pokok bahasan mekanisme 
pendengaran dan aplikasi konsep getaran dan gelombang dalam kehidupan 
sehari-hari pada tanggal 6 Mei 2021. 
Pada pertemuan keempat tanggal 10 Mei 2021 kelas eksperimen diberi soal 
postest dan angket motivasi secara online melalui GC. Kelas kontrol juga diberi 
soal postest dan angket motivasi secara online melalui GC. Dari pertemuan 







B. Analisis data  
1. Analisis data awal  
Hasil analisis data ini berupa soal pretest dan posttest dengan tujuan 
untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa menggunakan media spin 
game science smart (SGSS) dan tanpa bantuan spin game science smart 
(SGSS) dalam pembelajaran daring. Hasil pretest kelas eksperimen dan 
kelas kontrol dapat dilihat pada tabel 4.1 
Tabel 4.1 Hasil pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol 
 Eksperimen Kontrol 
Pretest Pretest 
N 21 15 
Rata-rata 50,67 60,8 
Nilai minimum 24 28 
Nilai Maksimum 80 88 
Berdasarkan tabel 4.1 menunjukan hasil dari rata-rata pretest kelas 
eksperimen adalah 50,67 sedangkan pretest kelas kontrol adalah 60,8  
sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai pada kelas eksperimen lebih rendah 
dari kelas kontrol. 
Sedangkan data postest dengan tujuan untuk mengetahui peningkatan 
hasil belajar peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat 






Tabel 4.2 Hasil postest kelas eksperimen dan kelas kontrol 
 Eksperimen Kontrol 
Postest Postest 
N 21 15 
Rata-rata 69,71 67,2 
Nilai minimum 52 52 
Nilai Maksimum 84 84 
 
Berdasarkan tabel 4.2 menunjukan hasil data rata-rata postest kelas 
eksperimen sebesar 69,71 sedangkan kelas kontrol yaitu sebesar 67,2 sehingga 
dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata pada kelas eksperimen lebih tinggi daripada 
kelas kontrol. 
2. Analisis data prasyarat  
a. Uji normalitas  
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui sebaran data dari masing-masing 
variabel yang berdistribusi normal. Uji normalitas merupakan analisis statistik yang 
dilakukan dalam rangka prasyarat analisis data parametrik. Uji normalitas 
dilakukan dengan bantuan aplikasi SPSS dengan taraf signifikan 0,05. Hasil uji 











Berdasarkan tabel 4.3 hasil uji normalitas sebesar 0,789 lebih besar 
dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. 
b. Uji homogenitas  
Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah data memiliki 
varian yang sama atau berbeda. Uji homogenitas dilakukan setelah data 
berdistribusi normal sehingga dapat dilakukan uji homogenitas. Taraf 
signifikan uji homogenitas data adalah 0,05 sehingga dapat dinyatakan 
bahwa data bersifat homogen. Hasil uji homogenitas dapat dilihat pada 
tabel 4.4  
  






Std. Deviation 9,80559288 




Kolmogorov-Smirnov Z ,652 





Tabel 4.4 Hasil uji homogenitas kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
 
Test of Homogeneity of Variances 
Hasil belajar IPA   
Levene 
Statistic 
df1 df2 Sig. 
,074 1 33 ,787 
 
3. Analisis data akhir  
a. Analisis angket motivasi  
Angket motivasi belajar siswa diberikan sesudah pembelajaran 
untuk mengetahui tingkat motivasi belajar siswa saat pembelajaran daring 
menggunakan media SGSS powerpoint dan tanpa SGSS di era pandemi. 
Angket motivasi belajar siswa terdiri dari 17 soal meliputi 8 indikator 
adanya hasrat dan keinginan belajar, 6 soal adanya kegiatan yang menarik 
didalam kelas dan 3 soal indikator adanya penghargaan dalam belajar. 
Angket motivasi belajar siswa rata-rata kelas eksperimen dan kelas kontrol 
dapat dilihat pada tabel 4.5. 
Tabel 4.5 Rata-rata motivasi belajar siswa kelas eksperimen dan kontrol 








Berdasarkan presentase rata-rata keseluruhan motivasi pada kelas 
eksperimen sebesar 83,64 masuk dalam kategori sangat baik. Sedangkan rata-rata 
motivasi kelas kontrol 79,53 masuk dalam kategori baik. Rata-rata presentase skor 
angket motivasi kelas eksperimen dan kontrol tiap indikator dapat dilihat pada tabel 
4.6. 
Tabel 4.6 Hasil analisis angket motivasi belajar siswa rata-rata tiap 
indikator kelas eksperimen dan kelas kontrol 
No Indikator Kelas 
Eksperimen Kontrol 
1 Adanya hasrat dan keinginan berhasil 82,5 81,17 
2 Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar 82,06 80,67 
3 Adanya penghargaan dalam belajar 89,84 72,89 
Rata-rata 84,8 78,24 
Keterangan Sangat baik Baik 
Berdasarkan tabel 4.6 hasil analisis perhitungan angket pada masing-masing 
indikator menunjukan bahwa rata-rata presentase motivasi kelas eksperimen pada 
indikator adanya hasrat dan keinginan berhasil sebesar 82,5 masuk dalam kategori 
sangat  baik. Pada  indikator adanya kegiatan yang menarik dalam belajar sebesar 
82,06 sehingga masuk dalam kategori sangat baik. Pada indikator adanya 
penghargaan dalam belajar sebesar 89,84 sehingga masuk kategori sangat baik. 
Sedangkan rata-rata presentase motivasi kelas kontrol pada indikator 
adanya hasrat dan keinginan berhasil sebesar 81,17 masuk dalam kategori  sangat 





sehingga masuk dalam kategori sangat baik. Pada indikator adanya penghargaan 
dalam belajar sebesar 72,89 sehingga masuk kategori baik. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa rata-rata motivasi tiap indikator sebesar 84,8 untuk kelas 
eksperimen masuk kategori sangat baik dan 78,24 untuk kelas kontrol masuk pada 
kategori baik. 
b. Uji independent sample t test 
Penelitian ini menggunakan uji independent sample t test dengan bantuan 
aplikasi SPSS 21. Uji independent sampel t test bertujuan untuk mengetahui 
perbedaan hasil belajar antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Hasil uji 
hipotesis independent sample t test dapat dilihat pada tabel 4.7 
Tabel 4.7 Hasil uji hipotesis independent sample t test 
Independent Samples Test 
 Levene's Test for 
Equality of 
Variances 
t-test for Equality of Means 



























,466 -2,514 3,403 -9,482 4,453 
Adapun hasil uji hipotesis berdasarkan tabel 4.6 diperoleh nilai signifikan 
sebesar 0,457. Maka dapat disimpulkan bahwa nilai signifikan lebih besar dari 0,05 





rata-rata yang signifikan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen pada hasil 
belajar. 
C. Pembahasan  
Berdasarkan hasil penelitian tentang implementasi model Team Games 
Tournament (TGT) berbantuan media spin game science smart (SGSS) pada materi 
getaran dan gelombang di era pandemi, maka akan dibahas mengenai perbedaan 
tingkat motivasi belajar siswa saat pembelajaran daring menggunakan media spin 
game science smart (SGSS) powerpoint dan tanpa spin game science smart (SGSS) 
sesudah diterapkannya pembelajaran. Selain itu, akan dibahas pula mengenai 
perbedaan hasil belajar siswa menggunakan media spin game science smart (SGSS) 
powerpoint dan tanpa spin game science smart (SGSS) dalam pembelajaran daring. 
1. Tingkat motivasi belajar siswa saat pembelajaran daring menggunakan 
media spin game science smart (SGSS) powerpoint dan tanpa spin game 
science smart (SGSS) di era pandemi. 
Analisis deskriptif pada angket motivasi digunakan untuk mengetahui tingkat 
motivasi belajar pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Adapun nilai motivasi 




























Gambar 4.1 Diagram presentase nilai motivasi kelas eksperimen dan kontrol 
Berdasarkan gambar 4.1 presentase rata-rata motivasi pada kelas 
eksperimen sebesar 83,64. Sedangkan rata-rata motivasi kelas kontrol 79,53. Hal 
ini menunjukan bahwa rata-rata motivasi belajar kelas eksperimen masuk kategori 
sangat baik sedangkan pada kelas kontrol masuk dalam kategori baik. Sehingga 
dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan terdapat perbedaan nilai rata-rata 
motivasi belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
 Tingkat motivasi yang terjadi pada siswa dipengaruhi oleh beberapa faktor 
diantaranya dengan menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament 
(TGT) dikombinasikan dengan media pembelajaran permainan. Media spin game 
science smart (SGSS) mampu meningkatkan ketertarikan peserta didik terhadap 
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian Sari dan Supardi (2013) yang 
menyatakan bahwa penggunaan media tornament question card memberikan 





mampu meningkatkan minat belajar dan menunjukan hasil belajar yang lebih 
efektif. Penelitian lain dari Park & Kim (2021) menyatakan efektivitas game dan 
beberapa elemen kuis seperti poin, level atau hadiah dapat mendorong partisipasi 
siswa. 
Penambahan media pembelajaran permainan dalam proses pembelajaran 
juga dapat mengajak siswa untuk bermain sambil belajar yang membuat siswa 
merasa senang. Hal ini sejalan dengan penelitian Supardi (2010) yang menyatakan 
bahwa bermain sambil belajar di dalam kelas dimaksudkan untuk menghindari atau 
menghilangkan kejenuhan, kebosanan, dan perasaan mengantuk siswa selama 
proses pembelajaran berlangsung. Penggunaan media pembelajaran dengan sistem 
permainan diharapkan dapat menimbulkan kegiatan  belajar  mengajar  yang 
menarik dan langsung  melibatkan  siswa dalam kegiatan belajar mengajar secara 
aktif sehingga dapat membuat pembelajaran berjalan tidak membosankan, melatih 
kerjasama, meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, 
menumbuhkan minat belajar siswa, mempercepat proses informasi serta 
menyelesaikan masalah, sekaligus mampu meningkatkan kepekaan sosial. 
Indikator motivasi belajar dalam penelitian ini mencakup 3 indikator yaitu 
adanya hasrat dan keinginan berhasil, adanya kegiatan yang menarik dalam belajar 
dan adanya penghargaan dalam belajar. Rata- rata motivasi per indikator pada kelas 
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Gambar 4.2 Diagram rata-rata presentse motivasi belajar siswa tiap indikator 
kelas eksperimen dan kontrol. 
Berdasarkan gambar 4.2 diagram rata-rata motivasi tiap indikator kelas kontrol 
secara umum pada kategori baik hal ini dapat dilihat pada nilai rata-rata sebesar 
78,24. Selain itu, pada masing-masing indikator adanya hasrat dan keinginan 
berhasil sebesar 81,17 masuk kategori sangat baik. Indikator kedua yaitu adanya 
kegiatan yang menarik dalam belajar sebesar 80,67 masuk kategori sangat baik. 
Sedangkan indikator ketiga yaitu adanya penghargaan dalam belajar sebesar 72,89 
masuk kategori baik. Sedangkan pada kelas eksperimen secara umum pada kategori 
sangat baik dapat dilihat pada nilai-rata-rata sebesar 84,8. Dapat dilihat pada 
masing-masing indikator adanya hasrat dan keinginan berhasil sebesar 82,5 masuk 
kategori sangat baik. Indikator kedua yaitu adanya kegiatan yang menarik dalam 





adanya penghargaan dalam belajar sebesar 89,84 masuk kategori sangat baik. Hal 
ini dapat dilihat bahwa rata-rata tiap indikator pada kelas eksperimen dan kontrol 
secara berturut-turut yaitu 84,8 dan 78,24. Hal ini menunjukan bahwa terdapat 
perbedaan tingkat motivasi belajar siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.  
Seperti halnya penelitian yang dilakukan oleh Cahyani, Listiana, & Larasati 
(2020) menyatakan bahwa selama pandemi motivasi belajar siswa masih dalam 
kategori baik. Penelitian sejenis dilakukan oleh Nasrah & Muafiah (2020) yang 
menunjukan bahwa mahasiswa memiliki motivasi sangat tinggi terhadap hasrat dan 
keinginan untuk berhasil sebesar 95%. Adanya kegiatan yang menarik sebesar 83,5 
%, adanya dorongan dan kebutuhan untuk belajar sebesar 87,2%. Tekun dalam 
menghadapi tugas sebesar 92,1% dan ulet dalam menghadapi tugas sebesar 80, 2%. 
2. Perbedaan penggunaan media spin game science smart (SGSS) powerpoint 
dan tanpa spin game science smart (SGSS) terhadap hasil belajar siswa 
dalam pembelajaran daring 
Uji independent sample t test digunakan untuk mengetahui perbedaaan rata-rata 
hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berdasarkan hasil penelitian 
yang telah dilakukan yaitu implementasi model Team Games Tournament (TGT) 
berbantuan spin game science smart (SGSS) yang dilakukan secara online pada 
masa pandemi tidak terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan antara kelas 
kontrol dan kelas eksperimen. Rata-rata nilai hasil belajar siswa pretest dan postes 































Gambar 4.3 Nilai rata-rata pretest dan postest kelas kontrol dan kelas eksperimen 
Berdasarkan gambar 4.3 hasil belajar siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen 
mengalami peningkatan yaitu untuk rata-rata nilai pretest kelas kontrol 60,8 
menjadi 67,2 untuk rata-rata postest kelas kontrol. Pada kelas eksperimen juga 
mengalami peningkatan dari nilai pretest 50,67 menjadi 69,71 pada rata-rata nilai 
postest. Sehingga dari diagram diatas dapat dilihat bahwa tidak terdapat perbedaan 
hasil belajar siswa antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Hal ini sejalan dengan 
penelitian Martínez & Ferrer ( 2021) yang menyatakan bahwa signifikan secara 
statistik tidak dapat ditemukan antara nilai pretest dan postest. 
Tidak adanya perbedaan rata-rata hasil belajar siswa antara kelas kontrol dan 
kelas eksperimen disebabkan karena pembelajaran di sekolah dilakukan secara 
daring di era pandemi. Pihak sekolah mau tidak mau harus tetap menjalankan dan 





kekurangan. Kebiasaan belajar yang dilakukan secara tatap muka tidak bisa 
dihilangkan, peserta didik pada umumnya sulit untuk membedakan antara libur dan 
belajar dirumah. Dari wawancara dengan guru IPA khususnya yang mengajar kelas 
VIII G sebagai kelas kontrol dan VIII H sebagai kelas eksperimen, hal yang sangat 
disayangkan yaitu sedikitnya jumlah peserta didik yang mengikuti pembelajaran 
secara daring. Hal ini sejalan dengan penelitian Telepun (2020), yang menyatakan 
bahwa melalui wawancara dengan guru hal yang selalu dikeluhkan salah satunya 
kelengkapan jumlah peserta didik yaitu banyak peserta didik tidak hadir saat 
pembelajaran berlangsung secara daring. Kendala atau keterbatasan yang 
ditemukan dilapangan membuat pembelajaran secara daring tidak dapat berjalan 
secara efektif  jika dibandingkan dengan tatap muka. Pembelajaran secara daring 
sangat membatasi dan mempersulit proses pembelajaran di SMP, baik bagi seorang 
pendidik maupun bagi peserta didik. 
Suasana pandemi memunculkan permasalahan baru terkait dengan fasilitas dan 
kesiapan siswa serta guru khususnya agar tetap mampu menjalankan pembelajaran 
secara efektif. Namun seringkali kendala pembelajaran seperti penggunaan media 
belajar (HP/Laptop) yang kurang mendukung serta jaringan dan kuota internet tidak 
dapat dihindari. Hal ini sependapat dengan penelitian  Aulia (2020) yang 
menyatakan bahwa permasalahan teknis menjadi kendala yang pertama-tama harus 
dihadapi. Kendala seperti jaringan dan kuota internet, signal hingga pemilihan 






Penelitian dari Firman & Rahman (2020) menyatakan bahwa materi yang 
disampaikan secara daring belum tentu dapat dipahami semua siswa. Pernyataan 
tersebut selaras dengan penelitian Aprilia (2020) yang menyatakan bahwa 
pembelajaran daring seringkali ditemukan materi yang disampaikan tidak 
sepenuhnya dipahami oleh siswa, banyak siswa yang merasa bingung dalam 
menerima materi meskipun kegiatan belajar mengajar dilakukan menggunakan 
video call namun tetap saja tidak efektif. 
Adanya permasalahan ataupun kendala yang terjadi dalam penelitian harus 
segera diatasi. Solusi yang baik dan tepat akan membuat kedepannya menjadi lebih 
baik. Disini peneliti memaparkan solusi penelitian antara lain penerapan 
pembelajaran yang melatih peserta didik melakukan proses belajar secara mandiri 
sehingga peserta didik mau belajar dan mengerjakan tugas secara daring seperti 
video pembelajaran atau permainan. Hal ini sejalan dengan penelitian Telepun 
(2020) yang menyatakan salah satu metode yang dapat membantu ditengah situasi 
pandemi adalah penerapan pembelajaran yang bermuatan edutainment yang pada 
dasarnya melatih dan memotivasi peserta didik melakukan pembelajaran secara 
mandiri. Informasi dalam hal teknologi dan informasi serta model pembelajaran 
yang sesuai dengan pembelajaran secara daring seperti model drill, tutorial, 
simulasi atau permainan intruksional dapat membantu pendidik melakukan 







Hasil penelitian ini kurang sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 
Sudibyo (2019) yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran IPA 
berbasis Google Clasroom pada materi pokok alat optik dapat membantu 
meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. Menurut penelitian Nasrah & Muafiah 
(2020) pembelajaran daring yang telah dilakukan tidak membuat motivasi belajar 
dan hasil belajar siswa menjadi rendah, bahkan dengan adanya pembelajaran secara 
daring siswa menjadi termotivasi untuk melaksanakan proses pembelajaran.  
Dalam mencapai tujuan belajar diperlukan adanya dorongan atau motivasi dari 
dalam diri siswa (Badaruddin, 2015). Motivasi belajar sangat kaitannya dengan 
prestasi yang diperoleh masing-masing individu. Adanya motivasi belajar yang 
tinggi akan membuat siswa menjadi lebih semangat dalam belajar sehingga siswa 
akan lebih mudah mendapatkan hasil belajar yang maksimal, sebaliknya jika 
motivasi siswa rendah maka akan membuat siswa kehilangan semangat dan gairah 
untuk belajar. Oleh karena itu, motivasi perlu ditanamkan dalam diri siswa sejak 
dini agar siswa merasa senang dalam mengikuti setiap proses pembelajaran tanpa 
adanya tekanan dan paksaan. Motivasi belajar tidak hanya sekedar dorongan bagi 
siswa untuk mengetahui proses pembelajaran akan tetapi penting juga untuk 
memahami hasil pembelajaran yang telah dilakukan (Syachtiyani & Trisnawati, 
2021). Selain itu, penelitian Handhika (2013) mengemukakan bahwa usaha belajar 
yang didasari adanya motivasi yang kuat mampu melahirkan prestasi yang lebih 








A. Simpulan  
Dari hasil penelitian dan pembahasan implementasi model TGT 
berbantuan media Spin Game Science Smart (SGSS) pada materi getaran 
dan gelombang dalam meningkatkan motivasi belajar siswa maka dapat 
disimpulkan bahwa : 
1. Tingkat motivasi belajar siswa saat pembelajaran daring di era pandemi 
menggunakan media Spin Game Science Smart (SGSS) powerpoint 
secara keseluruhan sebesar 83,64 masuk dalam kategori sangat baik 
sedangkan rata-rata motivasi tiap indikator yaitu 84,8 masuk dalam 
kategori sangat baik dan tanpa Spin Game Science Smart (SGSS) sebesar 
79,53 masuk dalam kategori baik sedangkan rata-rata tiap indikator 
sebesar 78,24 masuk dalam kategori baik.  
2. Penggunaan media Spin Game Science Smart (SGSS) powerpoint dan 
tanpa Spin Game Science Smart (SGSS) terhadap hasil belajar siswa 
dalam pembelajaran daring tidak memberikan perbedaan yang 
signifikan terlihat dari hasil uji independent sample t test diperoleh nilai 





B. Saran  
Berdasarkan penelitan yang telah dilaksanakan, maka dapat 
disimpulkan saran sebagai berikut: 
1. Media Spin Game Science Smart (SGSS) dapat digunakan sebagai salah 
satu alternatif bagi guru dalam pembelajaran sehingga peserta didik 
lebih tertarik mengikuti pembelajaran. 
2. Pembelajaran daring di era pandemi harus memperhatikan penerapan 
pembelajaran yang cocok agar siswa mau belajar dan mengerjakan 
tugas. 
3. Peneliti merekomendasikan penelitian lebih lanjut untuk menerapkan 
model Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Spin Game 
Science Smart (SGSS) yang lebih luas pada materi tertentu baik secara 
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Lampiran 3. Daftar Nama Siswa Kelas Uji Coba 
DAFTAR NAMA SISWA  




1 AISYAH AZZAHRA  
2 ANDIKA SETIAWAN  
3 ARYA SAPUTRA  
4 ASNA MAUHIBAH MAURANI  
5 AZIZ NUR RA'AFI  
6 DIVA SALSABILA  
7 ERVIANA NUR IZZATI  
8 FADHILAH HILMI ROFI  
9 FAJRI ADITIYA CATUR  
10 GALIH RAHMADITIYO  
11 INDHI KHALBY NUR'ASYIFA  
12 JASMINE ZAKIA BRILIAN  
13 JOVAN PUTRA ENTI  
14 M. AFAN HERMAWAN  
15 M. KHAIRUN NAJIB IVAN RAMADONI  
16 MARSELA GIOFANI  
17 MOH LUTFI ARDIANSYAH  
18 MOH. AFDAL  
19 MOH. RIZKY AJI PRAKOSO  
20 MOHAMMAD EVAN DAHLANPUTRA  
21 MUFROTUN NISA  
22 MUHAMAD RAFI  
23 NISA AMANAH  
24 QUEEN ELIZABETH ANGGIANO   
25 RIZKA MULIA ROHMAH  
26 SHINTA AURA DWI ASLAMAH  
27 SOFI RIZQIANA  
28 TIKA AMELIA  
29 TRI ANJANI  






Lampiran 4. Daftar Nama Siswa Kelas Eksperimen 
DAFTAR NAMA SISWA  
UPTD SMP NEGERI 14 TEGAL TAHUN PELAJARAN 2020/2021 
KELAS 8H 
No Nama L/P 
1 ADE RAHMA FAUZIYAH  
2 ADITYA RENDI SAPUTRA  
3 ARIF ZULFIANA ADI SETIAWAN  
4 ASYIFA NADIA PUTRI  
5 AURA ANJANI  
6 DANI OLIYA PERMANASARI  
7 DEVINDA NURAMIATI  
8 DEVANI ALVERNIA AYU  
9 FARAH NOVIATI  
10 FARIS SETIADI  
11 FIRMAN ARDIANSYAH   
12 KARISMA CITRA AYU  
13 MOHAMAD HABIBI FATUR ROCHMAN  
14 MOHAMMAD YUNUS MAULANA   
15 MUHAMMAD ABID RAMZI  
16 MUHAMMAD KHOIRUZZADIT TAQWA  
17 MUHAMMAD MAULANA SHOFARI  
18 MUHAMMAD RAYHAN ISLAMI PASHA  
19 MUHAMMAD YUDHA MALIKI   
20 MUMARISATUL AULIYA  
21 NADIA AFIYAH  
22 NANDITA RAMADHANI  
23 NURLAELI FIBRIYANTI  
24 REDIANO DINAR SATRIA  
25 SAPUTRA CAHYA VIKA   
26 SATRIA YUDHA PRATAMA  
27 TIARA SESSILIA  
28 WEINDY SYIFA RESTIYAN  
29 WULANDINI  
30 ZAENI ARFAN  






Lampiran 5. Daftar Nama Siswa Kelas Kontrol 
DAFTAR NAMA SISWA  




1 ADI PURNOMO  
2 ADITYA YOGA PRACANDA  
3 AFANINDA NASYWA ASHILA  
4 ALDO AL NURDIANA  
5 AMELIA BAROKATIN SOLIKHAH  
6 ANDIKA AJI PRATAMA  
7 ARKAN FARREL ARIZKA  
8 CHAERUL RIFKI  
9 CHINTYA TRISNAWATI  
10 DHIKA SLAMET RIZQIADI  
11 DHILLA AULIYA ARRUMI  
12 FARAH RIZQI UTAMI  
13 FARICA AZARIA  
14 IMELDA APRILIANI  
15 JIHAN NUR FADHILAH  
16 KARMITA  
17 KOMALA SARI  
18 M. RIYADUN SHOLEH  
19 MIFTAKHUL MUNIF  
20 MOH. ALAMUN HUDA  
21 MOHAMMAD RISKI SATRIO  
22 MOHAMMAD WAHYU FERDIANSAH  
23 MUHAMMAD FAIS  
24 NELSA FEBRIAN FALHEPI  
25 SALAMA DWI SETYANINGSIH  
26 SATRIA ABIMANYU  
27 SELVIA JULIUS CHAESAR  
28 SHAFIRA ARTAMEVIA  
29 SITI NUR SOBRINA  
30 TASYA ANUGERAHENING SUHETY  





Lampiran 6. Kisi-Kisi Soal Uji Coba 
KISI-KISI SOAL UJI COBA 
Nama sekolah  : SMP N 14 Tegal 
Mata pelajaran  : Ilmu Pengetahuan Alam 
Kelas    : VIII 
Tahun pembelajaran : 2020/2021 
Kompetensi dasar  :  
3.10 Menganalisis konsep getaran, gelombang dan bunyi 
dalam kehidupan sehari-hari termasuk sistem 
pendengaran pada manusia dan sistem sonar pada 
hewan 
4.10 Menyajikan hasil percobaan terkait getaran, 
gelombang dan bunyi 
Indikator   :  
1. Menjelaskan pengertian getaran, gelombang dan bunyi 
2. Menyelidiki peristiwa getaran pada ayunan bandul 
3. Menghitung frekuensi dan periode ayunan pada bandul 
4. Menjelaskan  hubungan antara panjang gelombang, 
frekuensi, cepat rambat, dan periode gelombang 
5. Menjelaskan jenis- jenis gelombang  
6. Menjelaskan karakteristik gelombang transversal dan 
longitudinal 
7. Menjelaskan syarat terdengarnya bunyi 
8. Menjelaskan karakteristik bunyi 
9. Menghitung cepat rambat gelombang bunyi 





11. Menjelaskan struktur dan fungsi pada telinga 
12. Menjelaskan mekanisme mendengar pada manusia 
13. Menghitung jarak sumber bunyi ke pendengar 
14. Menjelaskan sistem sonar pada hewan 
15. Menjelaskan cara pemantulan bunyi dan sistem kerja 
sonar 
16. Menjelaskan aplikasi getaran  dan gelombang dalam 
teknologi 
Indikator soal No soal Jumlah 
soal 
Dimensi kognitif 
C1 C2 C3 C4 
Menjelaskan pengertian getaran, gelombang 
dan bunyi 
1 3     
2     
3     
Menyelidiki peristiwa getaran pada ayunan 
bandul 
4 3     
5     
6     
Menghitung frekuensi dan periode ayunan pada 
bandul  
7 4     
8     
9     
10     
Menjelaskan  hubungan antara panjang 
gelombang, frekuensi, cepat rambat, dan 
periode gelombang 
11 4     
12     
13     
14     
Menjelaskan jenis- jenis gelombang 15 3     
16     
17     
Menjelaskan karakteristik gelombang 
transversal dan longitudinal 
18 3     
19     





Menjelaskan syarat terdengarnya bunyi 21 3     
22     
23     
Menjelaskan karakteristik bunyi 24 3     
25     
26     
Menghitung cepat rambat gelombang bunyi 27 3     
28     
29     
Menjelaskan macam-macam bunyi pantul 30 3     
31     
32     
Menjelaskan struktur dan fungsi pada telinga 33 3     
34     
35     
Menjelaskan mekanisme mendengar pada 
manusia 
36 3     
37     
38     
Menghitung jarak sumber bunyi ke pendengar 39 3     
40     
41     
Menjelaskan sistem sonar pada hewan 42 3     
43     
44     
Menjelaskan cara pemantulan bunyi dan sistem 
kerja sonar 
45 3     
46     
47     
Menjelaskan aplikasi getaran  dan gelombang 
dalam teknologi 
48 3     
49     





Lampiran 7. Soal Uji Coba 
Identitas diri  : 
Nama   : 
Kelas   : 
No absen  : 
Petunjuk pengerjaan 
1. Isilah identitas diri terlebih dahulu pada lembar yang telah disediakan 
2. Pilihlah jawaban yang paling tepat dengan mengklik salah satu kunci 
jawaban 
3. Apabila terdapat ketidakjelasan soal tanyakan pada bapak/ibu guru 
4. Periksa kembali jawaban sebelum diserahkan kepada bapak/ibu guru 
Soal uji coba penelitian tahun ajaran 2020/2021 
1. Istilah getaran sering kita dengar ketika belajar ilmu fisika. Dalam ilmu fisika, 
getaran sering diartikan sebagai... 
a. Gerak lurus disekitar titik keseimbangan 
b. Gerak bolak-balik melalui sebuah lengkungan 
c. Gerak bolak-balik melalui titik keseimbangan 
d. Gerak setengah melingkar dititik keseimbangan 
2. Dalam proses mendengar terdapat beberapa syarat agar suatu bunyi dapat 
terdengar. Salah satunya adalah adanya sumber bunyi. Bunyi adalah.... 
a. Sesuatu yang ditimbulkan akibat ada benda yang bergetar atau digetarkan 
b. Sesuatu yang ditimbulkan akibat adanya suatu tarikan maupun dorongan 
c. Suatu benda memiliki suara dan dapat didengar 










a. AD  c. BE 





      
4. Jumlah getaran pada suatu benda tiap detik disebut dengan... 
a. Frekuensi    c. Amplitudo 
b. Periode    d. Simpangan 







5. Saat benda bergerak dan menempuh lintasan C-B-A-B-C maka benda bergerak 
sebanyak ... getaran 
a. 4      c. 2     
b. 3      d. 1 
6. Pada saat bandul bergerak, bandul menempuh waktu tertentu.Waktu yang 
dibutuhkan untuk melakukan satu kali getaran disebut... 
a. Amplitudo     c. Frekuensi  





7. Asih melakukan pengamatan terhadap gerak sebuah ayunan sederhana dan 
memperoleh data sebagai berikut 
Percobaan ke Banyaknya 
getaran 
Waktu (sekon) Frekuensi (Hz) 
1 50 10 5 
2 60 15 4 
3 80 20 ... 
Nilai frekuensi yang diamati oleh asih pada percobaan ke 3 berdasarkan data 
yang diperoleh adalah... 
a. 4 Hz      c. 0,25 Hz 
b. 2,5 Hz     d. 0,4 Hz 
8. Sebuah bandul digetarkan selama 1 menit sehingga menghasilkan 60 getaran. 
Periode bandul tersebut adalah...sekon 
a. 2      c. 1,25 
b. 1.5      d. 1 
9. Jika sebuah bandul sederhana melakukan getaran sebanyak 49 kali dalam 
waktu 5 detik, maka frekuensi getaran tersebut adalah... 
a. 9,8 Hz     c. 8 Hz  
b. 9,4 Hz     d. 8,8 Hz 
10. Jika banyak getaran yang dihasilkan setiap detiknya adalah 10 getaran, maka 
periode getaran tersebut adalah... 
a. 0,01 s      c. 0,02 s 
b. 0,1 s      d. 0,1 s 






11. Jika gelombang tersebut merambat memerlukan waktu 2 sekon, besar panjang 






a. λ = 2 m, f = 2 Hz, T = 0,5 s dan v = 4 m/s 
b. λ = 2 m, f = 0,5 Hz, T = 2 s dan v = 4 m/s 
c. λ = 4 m, f = 2 Hz, T = 0,5 s dan v = 2 m/s 
d. λ = 4 m, f = 0,5 Hz, T = 2 s dan v = 4 m/s 
12. jika gelombang laut memiliki kecepatan 60 m/s dengan panjang gelombang 20 
m, maka frekuensi gelombang gelombang laut tersebut adalah... 
a. 4 Hz      c. 2 Hz 
b. 3 Hz      d. 1 Hz 
13. Alim dan Ani melakukan suatu pengamatan terhadap bandul dengan 
menggunakan panjang tali yang berbeda. Berikut disajikan hasil pengamatan 











30 10 11 1,1 0,9 
50 13 1,3 0,8 
70 17 1,7 0,6 
90 20 2 0,5 
Hubungan antara periode dengan frekuensi yang palig tepat berdasarkan tabel 
hasil pengamatan Alim dan Ani adalah... 
a. Periode getaran tidak mempengaruhi frekuensi getaran bandul 
b. Periode getaran semakin besar, frekuensinya semakin besar 
c. Periode getaran semakin besar, frekuensinya semakin kecil 
d. Periode getaran dan frekuensi tidak dipengaruhi oleh panjang tali yang 
digunakan  
14. Sebuah gelombang merambat dengan kecepatan 210 m/s. Jika frekuensi 
gelombang adalah 20 Hz, panjang gelombang dari gelombang tersebut 
adalah... 
a. 9,5       c. 11,5 






15. Seorang anak kecil sedang bermain tali, ia menggerakan tali sehingga 
menghasilkan sebuah gelombang yang arah getarnya tegak lurus dengan arah 
rambatnya dan menghasilkan lengkungan bergelombang. Berdasarkan 
peristiwa ini, jenis gelombang tersebut adalah... 
a. Elektromagnetik    c. Transversal 
b. Mekanik      d. Longitudinal 
16. Armi melakukan sebuah pengamatan terhadap sebuah gelombang. Armi  
memperoleh data sebagai berikut 
Gelombang A Contoh  
Memiliki arah rambat yang 
tegak lurus  dengan arah 
getarnya 
.... 
Gelombang yang diamati oleh Rendi dan contoh gelombang yang tepat untuk 
jenis gelombang tersebut adalah... 
a. Gelombang longitudinal, gelombang bunyi 
b. Gelombang transversal, gelombang cahaya 
c. Gelombang longitudinal, gelombang radio 
d. Gelombang transversal, gelombang tali 
17. Gelombang suara manusia termasuk jenis gelombang... 
a. Transversal      c. Elektromagnetik 
b. Longitudinal     d. Mekanik 
18. Perbedaan antara gelombang transversal dan gelombang longitudinal yang 
sangat mendasar adalah... 
a. Frekuensinya      c. Arah rambatnya 
b. Amplitudonya     d. Panjang gelombang 
19. Memiliki puncak dan bukit adalah karakteristik dari gelombang... 
a. Longituldinal    c. Mekanik  






20. Hujan lebat disertai petir terjadi di daerah Tegal dan sekitarnya. Nisa melihat 
kilatan cahaya terlebih dahulu sebelum bunyi gemuruh petir terdengar didepan 
rumah. Peristiwa tersebut terjadi karena... 
a. Cahaya merambat lebih cepat dibandingkan bunyi  
b. Bunyi merambat lebih cepat dibandingkan cahaya 
c. Bunyi merupakan gelombang sedangkan cahaya bukan gelombang 
d. Cahaya merupakan gelombang sedangkan bunyi bukan gelombang 
21. Andi adalah siswa smp yang bercita-cita ingin menjadi seorang astronot dan 
pergi ke bulan. Ia termasuk anak yang rajin membaca buku tetapi saat 
membaca buku andi melihat bahwa pada saat dibulan seorang astronot tidak 
bisa berbicara secara mudah layaknya saat berada dibumi, melainkan harus 
menggunakan bantuan alat khusus. Penyebab tidak bisa berkomunikasi 
layaknya dibumi adalah karena...  
a. Dibulan hampa udara sedangkan dibumi terdapat udara 
b. Bulan hanya sebagai satelit bumi 
c. Bulan memantulkan cahaya matahari 
d. Gravitasi dibulan lebih rendah dibandingkan dibumi 
22. Manusia dapat mendengar pada batas yang telah ditetapkan oleh Tuhan. 
Frekuensi yang dapat diterima oleh telinga manusia adalah 
a. 50-50.000 Hz     c. 20-20.000 Hz 
b. 50 Hz      d. 20 Hz 
23. Sebuah penyelidikan dilakukan untuk mengetahui pengaruh jenis medium 
perantara terhadap cepat rambat gelombang bunyi. Data penyelidikan yang 
diperoleh tersedia dalam tabel berikut ini 












Medium yang merambatkan gelombang bunyi paling cepat berdasarkan 
informasi pada tabel adalah... 
a. Air laut      c. Hidrogen  
b. Timah      d. Berlian  
24. Jenis bunyi yang memiliki frekuensi tidak teratur disebut... 
a. Dentum     c. Desah 
b. Nada     d. Timbre 
25. Salah satu resonansi bunyi yang bermanfaat adalah... 
a. Memperkuat bunyi asli pada berbagai alat musik 
b. Ledakan bom menyebabkan kaca rumah pecah 
c. Kaca rumah bergetar akibat bunyi gemuruh guntur 
d. Bunyi kendaraan yang lewat di depan rumah menggetarkan kaca 
jendela 
26. Bukti bunyi dapat dipantulkan adalah... 
a. Kita dapat mendengar bunyi yang bersumber dari luar ruangan 
b. Suara terdengar lebih keras ketika bernyanyi dikamar mandi tertutup 
c. Bunyi dapat didengar walau kit aberada dalam air 
d. Kaca jendela ikut bergetar ketika ada truk besar lewat di sampingnya 
27. Gelombang suara dengan frekuensi 0,7 Hz dan panjang gelombang 2 m. Maka 
cepat rambat suara tersebut adalah... 
a. 1,4 m/s     c. 1,6 m/s 
b. 1,5 m/s     d. 1,7 m/s 
28. Gelombang merambat pada air dalam waktu 10 detik berlangsung 5 
gelombang. Apabila jarak antara dua puncak gelombang adalah 4 meter, maka 
cepat rambat gelombangnya adalah... 
a. 2 m/s     c. 2,5 m/s 






29. Gelombang merambat pada tali. Selama waktu 0,5 detik tercipta 3 bukit serta 
3 lembah gelombang. Apabila jarak antara dua puncak gelombang adalah 40 
cm, berapakah cepat rambat gelombang tersebut... 
a. 1,2 m/s      c. 0,2 m/s 
b. 0,8 m/s      d. 2,4 m/s 
30. Dibioskop maupun digedung pertemuan yang besar sering terjadi gaung atau 
kerdam. Cara yang benar untuk mengatasi gaung tersebut adalah... 
a. Menggunakan sound system yang bagus 
b. Menurunkan tinggi nada dan menaikan frekuensi 
c. Melapisi dinding dengan zat pemantul yang baik 
d. Melapisi dinding dengan zat yang dapat meredam bunyi misalnya busa 
ataupun karpet  
31. Bunyi pantul yang terdengar sesaat setelah bunyi asli selesai disebut... 
a. Gema       c. Kerdam 
b. Gaung      d. Resonansi 
32. Lia dan Lisa melakukan pengamatan terhadap peristiwa pemantulan bunyi. 
Mereka memperoleh data pengamatan seperti berikut ini. 
X Y 
Bunyi pantul yang terdengar 
sebagian bersama-sama dengan 
bunyi asli  
Bunyi pantul yang terdengar 
setelah bunyi asli  
Menyebabkan bunyi asli tidak 
terdengar jelas 
Bunyi pantul sama persis dengan 
bunyi asli 
Bunyi pantul yang ditunjukan oleh tabel X dan Y berdasarkan karakteristik 
yang diamati adalah... 
a. Gema dan gaung    c. Gaung dan kerdam 






33. Perhatikan gambar struktur telinga dibawah ini. Gambar yang ditunjuk oleh 
angka 3 berfungsi untuk...  
 
a. Mengumpulkan gelombang suara ke saluran telinga 
b. Meneruskan getaran ke rumah siput 
c. Menangkap gelombang suara dan mengubahnya menjadi getaran  
d. Menjaga tekanan udara antara telinga tengah dengan saluran ditelinga luar 
agar seimbang 
34. Fungsi saluran gelang/labirin adalah... 
a. Sebagai penghubung antara telinga tengah dan telinga dalam 
b. Membantu dalam mempertahankan keseimbangan tubuh 
c. Menerima getaran bunyi dari daun telinga dan meneruskannya ke tulang-
tulang pendengaran 
d. Meneruskan bunyi ke otak 
35. Perhatikan gambar telinga berikut!  
Bagian telinga yang berfungsi untuk menjaga keseimbangan tekanan udara 
didalam telinga pada gambar dibawah ini ditunjukan oleh huruf... 
 
a. P      c. S 






36. Pada saat proses mendengar dimulai dengan adanya gelombang bunyi yang 
masuk melalui lubang telinga kemudian menggetarkan membran timpani, 





37. Perhatikan bagian telinga yang berperan pada proses mendengar berikut 
1) Daun telinga 
2) Gendang telinga 
3) Saraf 
4) Rumah siput 
5) Gelombang suara 
Urutan yang tepat dalam proses mendengar adalah... 
a. 5-2-1-3-4     c. 5-1-2-4-3 
b. 5-4-1-2-3     d. 5-3-4-2-1 
38. Organ korti yang ikut berperan dalam mekanisme mendengar terdapat pada 
bagian... 
a. Saluran telinga    c. Koklea 
b. Tulang pendengaran    d. Gendang telinga  
39. Tina mendengar  gema saat berada di puncak yang tinggi terdengar setelah 2 
sekon. Jika cepat rambat bunyi diudara 340 m/s, jarak tina ke puncak adalah... 
a. 170 m     c. 680 m 
b. 340 m      d. 1.360 m 
40. Sebuah ban mobil meletus dan terdengar 5 detik. Jika diketahui cepat rambat 
bunyi diudara 15 m/s, maka jarak sumber bunyi ke pendengar adalah... 
a. 15 meter     c. 45 meter 
b. 25 meter      d. 75 meter 
41. Seorang anak mendengar bunyi guntur 1/5 menit setelah terjadinya kilat. Jika 
cepat rambat bunyi di udara adalah 450 m/s, maka jarak antara tempat 





a. 5.000 m     c. 5.400 m 
b. 4.600 m     d. 4.000 m 
42. Jika diamati beberapa hewan tertentu misalnya anjing sering menggerakan 
telinganya, dengan tujuan untuk... 
a. Memfokuskan suara yang diterimanya 
b. Menyamarkan bunyi 
c. Menghilangkan rasa gatal 
d. Memberikan kode ada gangguan 
43. Beberapa hewan keluar pada malam hari, salah satunya adalah kelelawar. 
Kelelawar dapat terbang tidak menabrak benda dimalam hari. Kemampuan 
kelelawar dalam menentukan lokasi disebut... 
a. Evaporasi       c. Interupsi  
b. Isolasi       d. Ekolokasi 
44. Lumba-lumba ternyata memiliki sistem sonar sama halnya pada kelelawar. 
Gelombang bunyi pada lumba-lumba ditangkap dibagian rahang bawah yang 
biasa disebut dengan... 
a. Suara akustik     c. Pintu akustik  
b. Akustik primer     d. Jendela akustik 
45. Seorang anak kecil berteriak dengan suara lantang di atas bukit yang tinggi. 
Kemudian setelah beberapa detik terdengar gema sebagai bunyi pantulan 
suaranya. Apabila anak tersebut mencatat selang waktu antara gema dan 
teriakannya serta mengetahui cepat rambat bunyi diudara saat itu, maka anak 
tersebut dapat memanfaatkan bunyi pantul tersebut untuk mengetahui.... 
a. Jarak bukit dari tempat anak tersebut berteriak 
b. Ketinggian bukit dari permukaan laut 
c. Lebar dinding bukit tempat anak tersebut berteriak 






46. Kapal yang memiliki sonar dapat mengukur kedalaman laut dikarenakan 
memiliki... 
a. Transformator dan detektor 
b. Translokasi dan detektor 
c. Transduser dan detektor 
d. Transduser dan translokasi 
47. Kedalaman laut akan diukur dengan teknik pantulan gelombang suara atau 
sistem sonar. Gelombang pulsa elektronik yang dipantulkan dari kapal diterima 
kembali oleh penerima di kapal 6 detik kemudian. Cepat rambat bunyi didalam 
air laut adalah 1.600 m/s. Kedalaman laut tersebut adalah... 
a. 5.600 m     c. 3.800 m 
b. 4.800 m     d. 2.600 m 
48. Gelombang ultrasonik banyak dimanfaatkan manusia dalam berbagai kegiatan. 
Contohnya digunakan untuk mempercepat ekstraksi minyak dari dalam 
jaringan tumbuhan dan pemurnian minyak bumi. Teknologi yang digunkan 
tersebut dikenal dengan nama... 
a. Ultrasonik      c. Sonar 
b. Ultrasonografi    d. Sonifikasi 
49. Dokter Linda memeriksa kesehatan janin pasiennya menggunakan alat yang 
memiliki prinsip kerja memanfaatkan gelombang. Alat tersebut seperti gambar 
dibawah ini. Alat yang digunakan oleh dokter Linda adalah.... 
 
 
a. Sonikator     c. Osilator 






50. Proses pembentukan gambar pada alat USG terdiri dari tiga tahapan yaitu... 
a. Penerimaan gelombang, pemancaran gelombang pantul, dan interpretasi 
gelombang pantul 
b. Pemancaran gelombang, penerimaan gelombang pantul, dan interpretasi 
gelombang pantul 
c. Penerimaan gelombang, interpretasi gelombang pantul dan pemancaran 
gelombang pantul 







Lampiran 8. Hasil Soal Uji Coba 
No Nama Responden Kelas Skor 
1 Sofi Rizqiana 9G 37/50 
2 Shinta Aura Dwi Aslamah 9G 41/50 
3 Muhamad Rafi 9G 41/50 
4 Jasmine Zakia Brilian 9G 35/50 
5 Galih Rahmaditiyo 9G 38/50 
6 Nisa Amanah 9G 44/50 
7 Erviana Nur Izzati 9G 41/50 
8 Tri Anjani 9G 44/50 
9 Asna Mauhibah Maurani 9G 35/50 
10 Mufrotun Nisa 9G 26/50 
11 Aisyah Azzahra 9G 37/50 
12 Queen Elizabeth Anggiana 9G 37/50 
13 Aziz Nur Ra’afi 9G 35/50 
14 M. Kairun Najib Ivan 9G 9/50 
15 Tika Amelia 9G 39/50 
16 Fajri Aditya Catur 9G 35/50 
17 Rizka Mulia Rohmah 9G 36/50 
18 M. Afan Hermawan 9G 39/50 
19 Fadhilah Hilmi Rafi 9G 37/50 







Lampiran 9. Soal Pretest dan Postest 
Identitas diri  : 
Nama   : 
Kelas   : 
No absen  : 
Petunjuk pengerjaan 
1. Isilah identitas diri terlebih dahulu pada lembar yang telah disediakan 
2. Pilihlah jawaban yang paling tepat dengan mengklik salah satu kunci 
jawaban 
3. Apabila terdapat ketidakjelasan soal tanyakan pada bapak/ibu guru 
4. Periksa kembali jawaban sebelum diserahkan kepada bapak/ibu guru 
5.  
Soal penelitian tahun ajaran 2020/2021 

















2. Pada saat bandul bergerak, bandul menempuh waktu tertentu.Waktu yang 
dibutuhkan untuk melakukan satu kali getaran disebut... 
a. Amplitudo  
b. Periode 
c. Frekuensi 
d. Simpangan  
3. Asih melakukan pengamatan terhadap gerak sebuah ayunan sederhana dan 
memperoleh data sebagai berikut 
Percobaan ke Banyaknya 
getaran 
Waktu (sekon) Frekuensi (Hz) 
1 50 10 5 
2 60 15 4 
3 80 20 ... 
Nilai frekuensi yang diamati oleh asih pada percobaan ke 3 berdasarkan data 
yang diperoleh adalah... 
a. 4 Hz 
b. 2,5 Hz 
c. 0,25 Hz  
d. 0,4 Hz 
4. Jika banyak getaran yang dihasilkan setiap detiknya adalah 10 getaran, maka 
periode getaran tersebut adalah... 
a. 0,01 s 
b. 0,1 s 
c. 0,02 s 
d. 0,2 s 
5. Jika gelombang laut memiliki kecepatan 60 m/s dengan panjang gelombang 
20m, maka frekuensi gelombang gelombang laut tersebut adalah... 
a. 4 Hz 
b. 3 Hz 
c. 2 Hz 





6. Alim dan Ani melakukan suatu pengamatan terhadap bandul dengan 
menggunakan panjang tali yang berbeda. Berikut disajikan hasil pengamatan 











30 10 11 1,1 0,9 
50 13 1,3 0,8 
70 17 1,7 0,6 
90 20 2 0,5 
Hubungan antara periode dengan frekuensi yang palig tepat berdasarkan tabel 
hasil pengamatan Alim dan Ani adalah... 
a. Periode getaran tidak mempengaruhi frekuensi getaran bandul 
b. Periode getaran semakin besar, frekuensinya semakin besar 
c. Periode getaran semakin besar, frekuensinya semakin kecil 
d. Periode getaran dan frekuensi tidak dipengaruhi oleh panjang tali yang 
digunakan  
7. Seorang anak kecil sedang bermain tali, ia menggerakan tali sehingga 
menghasilkan sebuah gelombang yang arah getarnya tegak lurus dengan arah 
rambatnya dan menghasilkan lengkungan bergelombang. Berdasarkan 





8. Armi melakukan sebuah pengamatan terhadap sebuah gelombang. Armi  
memperoleh data sebagai berikut 
Gelombang A Contoh  
Memiliki arah rambat yang 







Gelombang yang diamati oleh Rendi dan contoh gelombang yang tepat untuk 
jenis gelombang tersebut adalah... 
a. Gelombang longitudinal, gelombang bunyi 
b. Gelombang transversal, gelombang cahaya 
c. Gelombang longitudinal, gelombang radio 
d. Gelombang transversal, gelombang tali 
9.  Memiliki puncak dan bukit adalah karakteristik dari gelombang... 
a. Longituldinal 
b. Transversal 
c. Mekanik  
d. Elekromagnetik 
10. Andi adalah siswa smp yang bercita-cita ingin menjadi seorang astronot dan 
pergi ke bulan. Ia termasuk anak yang rajin membaca buku tetapi saat membaca 
buku andi melihat bahwa pada saat dibulan seorang astronot tidak bisa 
berbicara secara mudah layaknya saat berada dibumi, melainkan harus 
menggunakan bantuan alat khusus. Penyebab tidak bisa berkomunikasi 
layaknya dibumi adalah karena...  
a. Dibulan hampa udara sedangkan dibumi terdapat udara 
b. Bulan hanya sebagai satelit bumi 
c. Bulan memantulkan cahaya matahari 
d. Gravitasi dibulan lebih rendah dibandingkan dibumi 




d. Timbre    
12. Salah satu resonansi bunyi yang bermanfaat adalah... 
a. Memperkuat bunyi asli pada berbagai alat music 
b. Ledakan bom menyebabkan kaca rumah pecah 
c. Kaca rumah bergetar akibat bunyi gemuruh Guntur 





13. Bukti bunyi dapat dipantulkan adalah... 
a. Kita dapat mendengar bunyi yang bersumber dari luar ruangan 
b. Suara terdengar lebih keras ketika bernyanyi dikamar mandi tertutup 
c. Bunyi dapat didengar walau kit aberada dalam air 
d. Kaca jendela ikut bergetar ketika ada truk besar lewat di sampingnya 
14. Gelombang suara dengan frekuensi 0,7 Hz dan panjang gelombang 2 m. Maka 
cepat rambat suara tersebut adalah... 
a. 1,4 m/s 
b. 1,5 m/s 
c. 1,6 m/s 
d. 1,7 m/s 
15.  Lia dan Lisa melakukan pengamatan terhadap peristiwa pemantulan bunyi. 
Mereka memperoleh data pengamatan seperti berikut ini. 
X Y 
Bunyi pantul yang terdengar 
sebagian bersama-sama dengan 
bunyi asli  
Bunyi pantul yang terdengar 
setelah bunyi asli  
Menyebabkan bunyi asli tidak 
terdengar jelas 
Bunyi pantul sama persis dengan 
bunyi asli 
Bunyi pantul yang ditunjukan oleh tabel X dan Y berdasarkan karakteristik 
yang diamati adalah... 
a. Gema dan gaung 
b. Gaung dan gema 
c. Gaung dan kerdam 






16. Pada saat proses mendengar dimulai dengan adanya gelombang bunyi yang 
masuk melalui lubang telinga kemudian menggetarkan membran timpani, 





17. Perhatikan bagian telinga yang berperan pada proses mendengar berikut 
1) Daun telinga 
2) Gendang telinga 
3) Saraf 
4) Rumah siput 
5) Gelombang suara 
Urutan yang tepat dalam proses mendengar adalah... 
a. 5-2-1-3-4 
b. 5-4-1-2-3 
c. 5-1-2-4-3  
d. 5-3-4-2-1 
18. Tina mendengar  gema saat berada di puncak yang tinggi terdengar setelah 2 
sekon. Jika cepat rambat bunyi diudara 340 m/s, jarak tina ke puncak adalah... 
a. 170 m 
b. 340 m  
c. 680 m 
d. 1.360 m 
19. Seorang anak mendengar bunyi guntur 1/5 menit setelah terjadinya kilat. Jika 
cepat rambat bunyi di udara adalah 450 m/s, maka jarak antara tempat 
terjadinya kilat dengan anak tersebut adalah... 
a. 5.000 m 
b. 4.600 m 
c. 5.400 m 





20. Jika diamati beberapa hewan tertentu misalnya anjing sering menggerakan 
telinganya, dengan tujuan untuk... 
a. Memfokuskan suara yang diterimanya 
b. Menyamarkan bunyi 
c. Menghilangkan rasa gatal 
d. Memberikan kode ada gangguan 
21. Beberapa hewan keluar pada malam hari, salah satunya adalah kelelawar. 
Kelelawar dapat terbang tidak menabrak benda dimalam hari. Kemampuan 
kelelawar dalam menentukan lokasi disebut... 




22. Lumba-lumba ternyata memiliki sistem sonar sama halnya pada kelelawar. 
Gelombang bunyi pada lumba-lumba ditangkap dibagian rahang bawah yang 
biasa disebut dengan... 
a. Suara akustik 
b. Akustik primer 
c. Pintu akustik 
d. Jendela akustik 
23. Kedalaman laut akan diukur dengan teknik pantulan gelombang suara atau 
sistem sonar. Gelombang pulsa elektronik yang dipantulkan dari kapal diterima 
kembali oleh penerima di kapal 6 detik kemudian. Cepat rambat bunyi didalam 
air laut adalah 1.600 m/s. Kedalaman laut tersebut adalah... 
a. 5.600 m 
b. 4.800 m 
c. 3.800 m 






24.  Dokter Linda memeriksa kesehatan janin pasiennya menggunakan alat yang 
memiliki prinsip kerja memanfaatkan gelombang. Alat tersebut seperti gambar 




b. Ultrasonografi    
c. Osilator 
d. Ultrasonic cleaner 
25. Proses pembentukan gambar pada alat USG terdiri dari tiga tahapan yaitu... 
a. Penerimaan gelombang, pemancaran gelombang pantul, dan interpretasi 
gelombang pantul 
b. Pemancaran gelombang, penerimaan gelombang pantul, dan interpretasi 
gelombang pantul 
c. Penerimaan gelombang, interpretasi gelombang pantul dan pemancaran 
gelombang pantul 
d. Pemancaran gelombang, interpretasi gelombang pantul dan penerimaan 





Lampiran 10. Kisi-kisi angket motivasi 
KISI-KISI INSTRUMEN MOTIVASI BELAJAR 
Variabel Indikator No butir Jumlah butir 
Motivasi 
belajar 
Adanya hasrat dan keinginan belajar 1,5,8,10,11,12,13,
14,17,20,25,29,31 
13 





Adanya penghargaan dalam belajar 21,22,23,24,26,27








Lampiran 11. Lembar Angket Motivasi belajar 
ANGKET MOTIVASI BELAJAR IPA PESERTA DIDIK KELAS UJI COBA 
Identitas diri : 
Nama   :  
Kelas   : 
No absen  : 
Petunjuk pengisian  
1. Pada angket ini terdapat beberapa butir pertanyaan. Isilah pertanyaan dengan 
jujur sesuai keadaan anda sebenarnya. 
2. Catat tanggapan anda pada kolom yang tersedia dengan memberikan tanda 
ceklis () sesuai keterangan pilihan jawaban pada lembar jawab angket. 
Keterangan 
SS : Sangat Setuju 
S : Setuju 
TS : Tidak Setuju 
STS : Sangat Tidak Setuju 
No Pertanyaan SS S TS STS 
1 Pembelajaran menggunakan media lebih saya 
sukai 
    
2 Media pembelajaran yang disuguhkan oleh guru 
membuat saya tertarik mengikuti pembelajaran 
IPA 
    
3 Saya merasa senang ketika terlibat aktif dalam 
penggunaan media pembelajaran 





4 Saya merasa senang jika dibentuk kelompok saat 
pembelajaran karena bisa bertukar fikaran 
    
5 Saya bersungguh-sungguh mengerjakan tugas 
jika tugas tersebut dinilai oleh guru 
    
6 Jika guru memberikan quiss saat pembelajaran 
saya merasa terpacu untuk belajar 
    
7 Saya semangat  untuk belajar ketika guru 
menunjuk siswa untuk menyelesaikan soal 
dipapan tulis 
    
8 Saya senang mendapatkan nilai raport yang 
tinggi 
    
9 Kegiatan pembelajaran di kelas yang menarik 
membuat saya semangat untuk belajar 
    
10 Saya merasa jenuh ketika pembelajaran IPA 
berlangsung 
    
11 Motivasi saya bertambah ketika pembelajaran 
IPA disuguhkan dengan hal yang berbeda 
    
12 Saya merasa senang jika guru mampu 
memberikan semangat sebelum pembelajaran 
dimulai 
    
13 Saya belajar karena tidak ingin mendapatkan 
nilai yang rendah  
    
14 Suasana kelas begitu nyaman sehingga saya 
merasa semangat dalam belajar IPA 
    
15 Penjelasan guru menggunakan media sulit untuk 
dipahami 
    
16 Berhasil dalam menyelesaikan pertanyaan yang 
terdapat pada media membuat saya bangga  
    
17  Selama pengajaran saya selalu memperhatikan 
dengan seksama 





18  Saya senang ketika guru menampilkan 
powerpoint untuk menjelaskan materi 
    
19 Saya senang jika guru menyampaikan materi 
dengan baik dan mudah dipahami 
    
20 Saya senang jika mendapat nilai diatas rata-rata 
karena dapat membuat orang tua bangga 
    
21 Saya merasa bahagia ketika orang  tua saya 
memberi ucapan selamat saat mendapatkan 
peringkat dikelas 
    
22 Saya bangga jika teman-teman memuji saya 
karena mendapatkan nilai yang baik 
    
23 Saya merasa senang ketika guru memberikan 
nilai tambahan karena bisa menjawab pertanyaan 
guru dikelas 
    
24 Saya bangga jika dipuji oleh guru karena aktif 
bertanya 
    
25 Pembelajaran dengan menggunakan media 
banyak hal-hal baru yang bisa ditemui 
    
26 Saya senang jika guru menghargai hasil 
pekerjaan saya 
    
27 Saya senang jika dikenal guru karena berprestasi     
28 Saya bangga jika dijadikan contoh atau tauladan 
dikelas karena prestasi yang diperoleh 
    
29 Saya giat belajar agar mendapatkan beasiswa     
30 Saya lebih bersemangat lagi untuk berprestasi 
jika saya dibelikan hadiah oleh orang tua saya  



































































































































































































































































































































Lampiran 21. Daftar Nilai Pretest Postest Kelas Kontrol 
No Nama Pretest Postest 
1 AMELIA BAROKATIN SOLIKHAH 52 52 
2 CHINTYA TRISNAWATI 28 52 
3 DHILLA AULIYA ARRUMI 64 84 
4 FARAH RIZQI UTAMI 80 76 
5 IMELDA APRILIANI 88 84 
6 KARMITA 44 80 
7 KOMALA SARI 80 64 
8 MIFTAKHUL MUNIF 80 68 
9 MOHAMMAD RISKI SATRIO 56 68 
10 NELSA FEBRIAN FALHEPI 52 56 
11 SATRIA ABIMANYU 52 68 
12 SELVIA JULIUS CHAESAR 44 64 
13 SHAFIRA ARTAMEVIA 76 72 
14 SITI NUR SOBRINA 76 60 






Lampiran 22. Daftar Nilai Pretest Postest Kelas Eksperimen 
No Nama Pretest Postest 
1 ADE RAHMA FAUZIYAH 64 80 
2 ARIF ZULFIANA ADI SETIAWAN 24 56 
3 ASYIFA NADIA PUTRI 44 68 
4 DANI OLIYA PERMANASARI 40 52 
5 DEVINDA NURAMIATI 40 64 
6 DEVANI ALVERNIA AYU 64 76 
7 FARAH NOVIATI 60 80 
8 FARIS SETIADI 80 76 
9 MOHAMAD HABIBI FATUR ROCHMAN 36 60 
10 MUHAMMAD ABID RAMZI 40 68 
11 MUHAMMAD KHOIRUZZADIT TAQWA 32 52 
12 MUHAMMAD MAULANA SHOFARI 60 72 
13 MUHAMMAD RAYHAN ISLAMI PASHA 40 80 
14 MUMARISATUL AULIYA 36 76 
15 NADIA AFIYAH 76 76 
16 NANDITA RAMADHANI 40 72 
17 SATRIA YUDHA PRATAMA 76 76 
18 TIARA SESSILIA 80 84 
19 WEINDY SYIFA RESTIYAN 56 68 
20 WULANDINI 44 68 







Lampiran 23. Analisis uji validitas 
No Uji validitas soal 
r tabel r hitung Kriteria 
1 0,444 0,200 Tidak valid 
2 0,444 0,013 Tidak valid 
3 0,444 0,708 Valid 
4 0,444 0,087 Tidak valid 
5 0,444 0,129 Tidak valid 
6 0,444 0,622 Valid 
7 0,444 0,511 Valid 
8 0,444 0,590 Valid 
9 0,444 0,388 Tidak valid 
10 0,444 0,548 Valid 
11 0,444 0,081 Tidak valid 
12 0,444 0,722 Valid 
13 0,444 0,612 Valid 
14 0,444 0,104 Tidak valid 
15 0,444 0,666 Valid 
16 0,444 0,478 Valid 
17 0,444 0,219 Tidak valid 
18 0,444 0,323 Tidak valid 
19 0,444 0,553 Valid 
20 0,444 -0,060 Tidak valid 
21 0,444 0,595 Valid 
22 0,444 0,009 Tidak valid 
23 0,444 0,024 Tidak valid 
24 0,444 0,553 Valid 
25 0,444 0,581 Valid 
26 0,444 0,595 Valid 
27 0,444 0,496 Valid 
28 0,444 -0,049 Tidak valid 
29 0,444 0,414 Tidak valid 
30 0,444 0,430 Tidak valid 
31 0,444 0,350 Tidak valid 
32 0,444 0,535 Valid 
33 0,444 0,330 Tidak valid 
34 0,444 0,377 Tidak valid 
35 0,444 0,365 Tidak valid 
36 0,444 0,652 Valid 
37 0,444 0,737 Valid 
38 0,444 0,440 Tidak valid 
39 0,444 0,669 Valid 
40 0,444 0,402 Tidak valid 





42 0,444 0,553 Valid 
43 0,444 0,717 Valid 
44 0,444 0,652 Valid 
45 0,444 0,739 Valid 
46 0,444 0,354 Tidak valid 
47 0,444 0,750 Valid 
48 0,444 0,196 Tidak valid 
49 0,444 0,553 Valid 






Lampiran 24. Analisis Uji reliabilitas 
 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 





Alpha if Item 
Deleted 
soal_1 32,95 82,366 ,168 ,904 
soal_2 32,95 83,418 -,021 ,905 
soal_3 33,05 78,261 ,684 ,899 
soal_4 33,00 82,947 ,047 ,905 
soal_5 33,20 82,484 ,076 ,906 
soal_6 33,00 79,368 ,597 ,900 
soal_7 33,05 79,734 ,477 ,901 
soal_8 33,15 78,555 ,554 ,900 
soal_9 33,25 80,092 ,339 ,903 
soal_10 33,10 79,147 ,513 ,900 
soal_11 33,80 83,116 ,057 ,904 
soal_12 33,05 78,155 ,699 ,899 
soal_13 33,35 77,924 ,575 ,899 
soal_14 33,05 82,787 ,059 ,905 
soal_15 33,05 78,576 ,639 ,899 
soal_16 33,40 79,200 ,433 ,901 
soal_17 33,65 81,924 ,176 ,904 
soal_18 33,00 81,368 ,287 ,903 
soal_19 33,05 79,418 ,521 ,901 
soal_20 33,30 84,221 -,116 ,908 
soal_21 33,05 79,103 ,565 ,900 
soal_22 33,00 83,474 -,031 ,906 
soal_23 33,50 83,421 -,029 ,907 
soal_24 33,15 78,871 ,516 ,900 
soal_25 33,05 79,208 ,550 ,900 
soal_26 33,05 79,103 ,565 ,900 
soal_27 33,00 80,211 ,465 ,901 
soal_28 33,30 84,116 -,105 ,908 
soal_29 33,30 79,800 ,366 ,902 
soal_30 33,15 79,924 ,387 ,902 
soal_31 32,95 81,524 ,320 ,903 
soal_32 33,10 79,253 ,499 ,901 





soal_34 33,40 80,147 ,327 ,903 
soal_35 33,35 80,239 ,315 ,903 
soal_36 33,10 78,305 ,623 ,899 
soal_37 33,15 77,292 ,712 ,898 
soal_38 33,55 79,839 ,397 ,902 
soal_39 33,00 79,053 ,646 ,900 
soal_40 33,00 80,842 ,368 ,902 
soal_41 33,45 79,418 ,416 ,902 
soal_42 33,05 79,418 ,521 ,901 
soal_43 33,00 78,737 ,696 ,899 
soal_44 33,10 78,305 ,623 ,899 
soal_45 33,10 80,516 ,337 ,903 
soal_46 33,40 80,358 ,304 ,903 
soal_47 33,05 77,945 ,729 ,898 
soal_48 33,40 81,832 ,141 ,905 
soal_49 33,05 79,418 ,521 ,901 









Lampiran 25. Analisis tingkat kesukaran 
No Hasil  Kriteria 
1 0,90 Mudah 
2 0,90 Mudah 
3 0,80 Mudah 
4 0,85 Mudah 
5 0,65 Sedang 
6 0,85 Mudah 
7 0,80 Mudah 
8 0,70 Mudah 
9 0,60 Sedang 
10 0,75 Mudah 
11 0,05 Sukar 
12 0,80 Mudah 
13 0,50 Sedang 
14 0,80 Mudah 
15 0,80 Mudah 
16 0,45 Sedang 
17 0,20 Sukar 
18 0,85 Mudah 
19 0,80 Mudah 
20 0,55 Sedang 
21 0,80 Mudah 
22 0,85 Mudah 
23 0,35 Sedang 
24 0,70 Mudah 
25 0,80 Mudah 
26 0,80 Mudah 
27 0,85 Mudah 
28 0,55 Sedang 
29 0,55 Sedang 
30 0,70 Mudah 
31 0,90 Mudah 
32 0,75 Mudah 
33 0,60 Sedang 
34 0,45 Sedang 
35 0,50 Sedang 
36 0,75 Mudah 
37 0,70 Mudah 
38 0,30 Sukar 
39 0,85 Mudah 
40 0,85 Mudah 
41 0,40 Sedang 





43 0,85 Mudah 
44 0,75 Mudah 
45 0,75 Mudah 
46 0,45 Sedang 
47 0,80 Mudah 
48 0,45 Sedang 
49 0,80 Mudah 






Lampiran 26. Analisis uji daya beda 
No Uji daya beda 
r hitung Kriteria 
1 0,200 Sedang 
2 0,013 Buruk 
3 0,708 Sangat baik 
4 0,087 Buruk 
5 0,129 Buruk 
6 0,622 Sangat baik 
7 0,511 Sangat baik 
8 0,590 Sangat baik 
9 0,388 Cukup baik 
10 0,548 Sangat baik 
11 0,081 Buruk 
12 0,722 Sangat baik 
13 0,612 Sangat baik 
14 0,104 Buruk 
15 0,666 Sangat baik 
16 0,478 Sangat baik 
17 0,219 Sedang 
18 0,323 Cukup baik 
19 0,553 Sangat baik 
20 -0,060 Buruk 
21 0,595 Sangat baik 
22 0,009 Buruk 
23 0,024 Buruk 
24 0,553 Sangat baik 
25 0,581 Sangat baik 
26 0,595 Sangat baik 
27 0,496 Sangat baik 
28 -0,049 Buruk 
29 0,414 Sangat baik 
30 0,430 Sangat baik 
31 0,350 Cukup baik 
32 0,535 Sangat baik 
33 0,330 Cukup baik 
34 0,377 Cukup baik 
35 0,365 Cukup baik 
36 0,652 Sangat baik 
37 0,737 Sangat baik 
38 0,440 Sangat baik 
39 0,669 Sangat baik 
40 0,402 Sangat baik 





42 0,553 Sangat baik 
43 0,717 Sangat baik 
44 0,652 Sangat baik 
45 0,739 Sangat baik 
46 0,354 Cukup baik 
47 0,750 Sangat baik 
48 0,196 Buruk 
49 0,553 Sangat baik 






Lampiran 27. Analisis Uji Normalitas 
 
Model Summaryb 
Model R R Square Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 ,056a ,003 -,026 9,949 
a. Predictors: (Constant), Motivasi 
b. Dependent Variable: Hasil belajar 
 
 






Std. Deviation 9,80559288 




Kolmogorov-Smirnov Z ,652 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,789 
a. Test distribution is Normal. 







Lampiran 28. Analisis Uji Homogenitas 
 
Test of Homogeneity of Variances 
Hasil belajar IPA   
Levene Statistic df1 df2 Sig. 




Hasil belajar IPA   
 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
Between Groups 67,200 1 67,200 ,675 ,417 
Within Groups 3286,400 33 99,588   







Lampiran 29.  Analisis Uji Independent Sampel T- Test 
 
Group Statistics 
 Kelas N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
Hasil belajar IPA 
Kelas kontrol 15 67,20 10,496 2,710 
Kelas eksperimen 21 69,71 9,429 2,058 
 
Independent Samples Test 
 Levene's Test for 
Equality of 
Variances 
t-test for Equality of Means 





















































Lampiran 31. Kartu Bimbingan 
 
